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de LucasArts regresa de la 
mano de Tim Schafer. 
ó RetroN 5, la máquina 
de nuestros sueños, y un 
Spectrum de bolsillo. 
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Residen! Evi! Gaíden 



Golden Axe 

Repasamos la historia de este 
mito de los recreativos. 




Commander Keen 


Knight 

El clásico de Ultímate cumple 30 
años y le rendimos honores en 
compañía de sus rivales. 


Golden Axe es solo un ejemplo de 
nuestro amor incondicional a Sega. 
Lo demostramos recordando 
algunas de sus obras más 
logradas, de Comix Zone a Altered 
Beast. Sin oLvidar a Alex Kidd. 


LOCOS POR 


Game Boy 

Retrospectiva de la 
portátil 
de todos los tiempos. 
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■ LOS VIDEOJUEGOS CLÁSICOS SIGUEN VIGENTES 







DE LAS ESCASAS 
...>DELE3 

GRim FRNDRNGO, EL CLÁSICO DE 
LUCRSRRTS, RESUCITRRR EN PSH V PS VITR, 


Después cía vivir uña tarta prácticamente seca de 
novedades dadas las numerosas filtraciones, la conferencia 
de Sony nos trajo la excel ente noticia de la remasterízación 
HD de Grim Fandango., uno de los clasicos inás recordados 
de la extinta LucasArts. No se ha confirmado su fecha de 
salida, ni qué sistemas la redbirán además de RayStatiüri 4 y 
Vita, ni tampoco si tendremos el gustaao de poder adquiriría 
en formato físico (damos por hecho el cffgitel), aunque 
a ponerte ningún pero al regreso de Manny 
vena tras no saber nada de él en los últimos quince 


años tal exceptuamos Ja reedición efe 2006). Considerada 
como una de las majares aventuras gráficas da iodos las 
tiempos y la que ce rró la época de gloria del género, su 
original historie e innovador apartado técnico rompieron con 
casi todo lo visto anteriormente, algo que Tim Schafer quiere 
recuperar para que jóvenes y LaHuditos disfruten de nuevo 
con una de sus creaciones más inolvidables. 

¿Seré el primero de los clásicos de LucasArfs en regresar 
de entre tos muertos? Ojalá. Algunos daríamos un brazo por 
jugar el Zak McKiacken desde la pantalla de PS Vita 


LA MAYOR COLECCION 
CAMBIA DE DUEÑO 

EL ÍT1RVDR COL^DDNISTR DEL PLFINETR VENDE SUS 
TESOROS POR ITIRS DE ffiEDlO fíllLLON DE EUROS. 

MichaeJ Thomassorr, de 43 años 
de edad, y residente en él estado de 
NV era el poseedor de la cotecdón de 
videojuegos más grande del mundo, con 
10.607 fuégos. ademán dé una ingenia 
cantidad de sistemas. Michaél se ha 
deshecho de su colección a través de 
subasta, al parecer por compromisos 
familiares, a los que podrá hacer frente 
gradas a los 550.000 € de la puja 
ganadora. La lucha en la subasta la 
mantuvieron dos desconocidos, aunque el 
fundador de Ocultis VR llegó a pujar con 
67.000 euros y se retiró cuando el precio 
se disparó Sólo queda por saber a cuánto 
ascenderán los gastos de envío de las 
alrededor de lies toneladas que se estima 
pesa lia colección, 


UNA HISTORIA CON 
UN FINAL AGRIDULCE 

ND TIRES TU SNES R LR DRSURF1, QUE SIGUEN LRNZRNDO 
JUEGOS PflRfí ELLR, ESTE, CON £D RÑÜS DE RETRRSD. 

Dodce and Ymp era un 
plataformas programado para 
SNES y casi finalizado en la 
primera mitad de los 90. Su 
desarrdladcré (la sueca Norsa) 
carecía de licencia Nintendo y 
buscó un editor, algo que no Hegó 
a buen puerto’y provocó que el 
juego nunca fuera publicado. 

Veinte arios después, Pilco 
Interactive (ermpresa conocida; 
por haber lanzado recientemente 
algunos-cartuchos para SNES] he 
contactado con quien programó 
el juego y ha conseguido finalizarlo ai 85% tras un profundo trabajo sobre el 
código fuente, por lo que sólo queda solucionar los bugs y otros detalles. Algo 
que, lamentable tóente. no verá hacho realidad el diseñador del juego, ya que 
Jim Studt falleció el pasado mes de abril a los 42 años de adad. 
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4 números de RetroGamer, 
+ cinta de casete 


ZX Spectmm Vega Solaris 


¡Por fin editado en formato físico, el juego 
que Dinamic Software nunca publicó! 


Por25€ 

(gastos de envío 
incluidos) 




4 números de RetroGamer, 
con el 20% de descuento 


Por22€ 

(gastos de envió incluidos) 
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Por te!. 902 540 777 y por e-mail suscripcion aaxelspringer.es 
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RetroN 5: 
SENSACIONES 
CONTRAPUESTAS 

un HlfiQUINA DE HVPERHIN DEDUTR EN EE.UU, 
COSECHANDO CRITICAS V RLRDRNZRS, 


Tras casi un año de rátr&so cotí respecta a la fecha 
originalmente anunciada, la FtatroN 5 ya está disponible 
en el mercado norteamericano y se espera que llegue 
a Europa pasado el verano. Lo cieno es que la noticia, 
inte símente muy bien recibida, se ha ido tomando 
a gris según se han conocido las primeras reviews 
y comentarios de los usuarios que han conseguido 
ocharlo el guante a una unidad. 

U fuente de las primares criticas vino do Eos 
propios retrasos, algo que Hyperkin (su fabricante) 
no logra explicar correctamente y llevó a rumores de 
cancelación y problemas no resueltos a tiempo, aunque 
el verdadero palo ha sido «3 incremento en el predo, 
que de unos atractivos 100 dólares ha pasado a 140 a 
última hora (suponemos que en Europa le veremos a 
la misma cifra, pero en euros), Otro '‘pero" lo tenemos 
en el corazón de la máquina ya que, a diferencia de 
GUas consolas del mismo fabricante, esta no ejecuta 
nuestros viejos juegos por hardware, sino que lo 


hade vía emuladores, concretamente en un sistema 
basado en Android. Eso sí, también es justo decir que 
la calidad de imagen y sonido, asi como la fidelidad de 
la emulación, es muy alta y la lista de juegos que no 
funcionan previsiblemente será reducida a' través de 
actualizaciones del firmware 
Detalles adicionales que tampooo han gustado 
recapn sobre la incompatibilidad con los cartuchos flash 
(como Ips populares Everdrive, aunque se espora que 
esto también se solucione a través de actualizaciones, 
probablemente a manos de terceros} y el aspecto 
“plastiquero" de la máquina. El pad también es 
mejorable, aunque siempre existe la opción de usar 
los mandos originales de MD, NES y SNES, gracias a 
lo® seis puertos que incluye. Aún asi, la tentación de 
poder revivir en televisores HD (gracias a los diversos 
filtros gráficos que incorpora) nuestros juegos favoritos 
(también soporta cartuchos originales de Eamácom, 

Su per FC. GB V GBC y .GBA) es demasiado grande. 


* S¡ esta imagen le causa fiseaWrlB, awipnr podrás llegar 
a algún criaga comin cursa GCG eh BlecCriifiina. 

EL SPECTRUM 
DE BOLSILLO 

el mírica ordenrdor of 
SINCLAIR, EN 

Saludad al ZX-Uno, u 
replicar todos los modelos de Spectrum. 

Su tamaño es idéntico ai de un Raspbenry 
Pf. Posee salida de video compuesto, 
conexión de-joystick tipo Atan, entrada 
para tqclado PS/2, salida y entrada de 
audio vía debía jack de 3,5 mm. y puerto 
para tarjeta SD íestas dos últimas tomas 
pemnitiián la carga de programas en 
formato T7X y TAP, respectivamente). 

Todavía está en fase de prototipo y 
no hay fecha de lanzamiento, aunque 
se estima que costará entre 30 y 40 
euros, Se venderá en formato kit (placa y 
ocnectores, pero estos sin soldar! y habrá 
una tirada inicial muy corta. 


¿LA VUELTA DE UN MITO? 

VRmPlRDS, CDLEBRLñS V TONELADAS DE 

UN CLÁSICO DE LOS FINOS 90, R PUNTO DE. . 

Uno de los títulos más polémicos do asta industria, no ya sólo para 
Mega-CD (y luego en 32X, 3DO, PC y Mac! sino a lo largo de toda 
la extensa época pre-32 bits, fue Night Trap. Su apuesta por basar la 
jugabilidad en escenas de video le dio un parecido demasiado fiel a la 
realidad y, aunque su argumento y desarrollo eran de lo más absurdo, 
sirvió para provocar (junto a juegos como Moría! Kombat Lsthal Enforcers 
o Doon-ii las famosas audiencias por el control de contenidos ante el 
Congreso de fos Estados Unidos. 

Dos décadas después de todo aquello, su creador he afirmado 
que Night Trap va a ser relanzado y que está en conversaciones muy 
avanzadas para conseguirlo. James RiJey se quedó con los derechos del 
ilutó y ha conservado el material audiovisual original durante iodos estos 
arios, por lo que la vuelta de los vampiros pinja parece asegurada, 


d Aunque parK&a mBnhra, eriiargruos da rasnos ¡iq 
secuencias deviso petétadat Tenían su eww® 
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Inspirado por las andanzas de cierto cimmerio con la cara de 
Arnie Scnwarzenegger, Golden Axe fusionó la mecánica de 
un brawler con la fantasía épica occidental. Hablamos con 
Makoto Uchida, padre de este clasicazo recreativo. 
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A quí tenéis, oh amantes 
del retro, une pregunte 
con miga: ¿Quien 
llegó entes e los 

salones recreativos: Final Fighto 
Golden Axe7 Ambos hicieron su 
aparición en 1939 r pero a algunos 
Ies sorprenderá descubrir que 
Golden Axe se adelantó unos 
meses al brawler de Capconri, 
durante el verano de aquel año. 
Aunque Fina) Ftght causaría mucho 
más Impacto, lo que se tradujo en un 
desfile de imitadores, el arcada de Sega 
desplegaba una temática irresistible. 

Con sus guerreros armados con hachas, 
sus amazonas con ombligos al áre y 
aquellos jinetes a lomo de dragones. 
Gofden Áte evocaba cfeácazos de 
videoclub ocherrtrao, da! calibre de B 
Señor efe las Bestias o Corran el Bárbaro. 
Sus impresionantes ataques mágicos 
eran capaoes de-barrer de urípíumaao a 
todos les enemigos en pantalla, mientras 
recomamos escenarios tan demendáes 
como una ciudad construidla sobre el 
caparazón cíe un tortuga o el lomo de un 
águfe gigante en pleno vuelo. Aqueta nos 
dejó impectados. Después de todos Mike 
Haggar nunca tuvo ocasión de trepar a fe 
grupa da un monstruo con patas y pico 
da pollo (un viajo ooqoddo da Altesod 


Seas;) para zumbar a una paraba da 
esqueletos vivientes. 

El recadaje del bizarrian pollero no 
sorprende si tienemos en cuenta que 
Gofden Axe fue el segundo retoño de 
Makoáa Uchida, tras el menaonsdo 
Aftered Beast ''Cuando estibemos 
fi raizando el desarrollo de 
Akered Beasi nuestro jefe 
nos pküó que preparásemos 
un nuevo proyecto," 
recuerda Deluda, ''Nos 
sugirió croar un juago 
de acción que corriera 
sobre la mema placa 
que Akered Beast 
(System 16), y que 
tuviera una mecánica 
si milar al Doubío (Dragón de 
Tech nos, que seguía gomando 
de una gran popularidad. Mí 
idea fue crear un Doubte 
Dragón....que no fuera un 
Double Dragón, téchrios 
era un rival con mucha 
experiencia, y unes cuantos 
Konio sobra Jas espaldas, y 
no tendeamos posibilidad 
de competir con ellos en su 
propio terreno. De vernos 
obligados a competir con 
alguien, que fuera contra uno 


de los mayores éxitos para consola: 
Dragón Quest. Asi que me puse a 
pensar, como combinar la mecánica 
de Dóufctte Dragón con e? universo de 
espada y brujería, y asi acabé dando 
forma al concepto de Go&en Axe' 

Lo que surgió fue una visión, a medio 
, camino entre Oriente y 
Occidente, de la fantasía 
épica, salpimentada con 
un poco del espíritu del 
i olazo de Emík y unas 
L gotas do cultura pulp. 
Aquello supuso una 
refrescante alternativa a 
tas peleas be moharras 
de Renegade y Doubk 
Dragón. "Mi padre amaba 
las películas da acción y 
solía verlas con éfconfiesa 
Uchida. "Durante el desarrollo 
de Golden Axe alquilé una 
copia de Corlan y fe ví una y 
otra vez hasta que machaqué 
la cinta. También me inspiré 
en El Señor de ¡Os Anillos. 
Compré un montón de libres 
de ilustraciones sobra la 
Tterra Media y las utilizamos 
como referencia. Si pudiera, 
¡votaría a Gandalf como 
presidente!'' ► 

T 


MOMENTO 
MÍTICO 



#1 


LA MANO 
DEL DESTINO 

B Desde et principio. 

Gülden Axe nos. 
prepara para un festín 
déiTiuerley escenarios 
grotescas. AR estaba 
«sapa nta Lia de 
selección de personaje, 
con Eos tres héroes 
reposando sóbrela 
maro de un esqueleto. 
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ñSI SE HIZO: GOLDEÍ1 RUE 


agonista 
den Axe. 
favorito? 


AX BATTLER 

■ El héroe pflndpaíl ^toíden A& tenia un 
nombre peciilisr, ya quE'^íof Loba una espada en 
Lugar efe un bacila íÁW], Era cLponiofiatBTnás 
Equilibrado deLtríp; : cnn íwi alague cuerpo a 
cuerpo detenfe y magias polentas- 


TYRIS FIARE 

■ Tyríé era el persongjis más flnjkr j b hora ri= 
repartir mandobles, pera su pjtadk aéreo era 
ideal para detener en seno a enemigas trotones: 
Su magia de fuego ara demoledora, sobre todo a! 
3tcardar el nivel con aquel pedazo de dragón. 











DealhAdder. 


juste venganza, 


9 Todas Ic&br 


necesitaban sicarios 


erKonlrartscan él 
y Gira vez. 


istcsas armaduras 


de espada y escudo 
que te dejaba silbando. 


DEATH ADQER 

■ El nombre te venía carrvo anilla al cfed* Una mariLañ» 
ds músculos aimafo con te. hachs doraría que da Efrulo al 
juago, que además se permitía el lujo de rematarle con 


CONOCE A 
TU ENEMIGO 

ALEX fe BAD 


■ Tras perder a sus 


BAD 

BROTHERS 


púntete definitiva para 
huesirte irte de héroes, 
dispuestos 3 cobrarse 


gigantes atepériras 
nos esperaban al Final 
de te primera tese. 
Armados Con enormes 


mazos, nos recibían a 


HENJNGER 


anodinos, y Hentnger^ 
cumpte perfectamente 
ose papel. Volverías a 


* ■ 

£¡ * 

3 \ -u w 

ia A de 


LONGMOAN >% 

9 Como Heninger. tD~ 

ee dejaba caer una y 
olnj vez ppr toctos los A 
niveles. No era muy 
peLigroso,pero conuna ^ 
desús camaritas poda 
empujarte al abismo. 


rvi Kti 


. 


_ 


BITTER 

KIMiGHT 


STORCHINAYA 


llegará a aparecer ^ ! 
por partida doble, con ■ 


I Estas amazonas lenían 


la irnlanle Virtud de cargar 


con sus hachas a la mínima 


rosas. Su espada era 


ocasión, descabalgándole de 
ese btearrianalque te habías 
tosido tentó cariño, 


SKELETON 

9 Todo un homenaje a 
los esqueletos de Ray 
Karryhausen. eran el 
enemigo másüdtecfo 
del juega. Ala mínima 

teenrateben un r.omhu 


11 ScJLf Id Ldlid Vtl£ LjLkc Le =J!_t'l lef Ud GUI I Uft I KU UUL UUlUtl I VA AC. 

La mejor láctica para acabar con él era echarle al borde de 
la panilla y dedícense a realizar ataques en salto sobre #1. 


► Aunque la premisa 
del juago no es muy 
tólkiana, como argumento de 
poli serte tí es estupenda., En 
el fantástico reino de Yinia, un 
sádico villana llamada Doath 
Adder ha capturado §1 rey y su 
hija, y los mantiene prisioneros 
en su castillo. También se ha 
hecho con Gofclen Axe. el 
emblema mágico de Yuria. 
y amenaza con destruir a la 
familia real si el popuiaeho no 
le acepta como su divino líder. 

Asi arranca la aventura efe tres 
misteriosos guerreros, cada 
uno oon sobrados motivos 
personales para ansiar la 
muerte de Death Adder. 

Desde el principio, el equipo de 
Uchida optó por imitar uno de los 
puntos fuertes de Do>jble Dragón, el 
juego cooperativo, con la novedad de 
dar a los jugadoras la oportunidad de 
elegir entra tres guerreros: un bárbara 
como perecnape central íAx Battlerl. 
tina amazona (Tyns Fíame), y un enano 
(Gilius Thunderhead), poseedor del arma 
m-ás contundente del juego, ''nuera 
mantener el equilibrio enbe d héroe 
y los dos personajes de apoyo", nos 
comenta Uchda, "Quisimos distinguir 


#2 

LA MUERTE 
DE ALEX 


Uchida tiene algo en 
contra de te antigua 
mascóla de Sega, Ate* 
Kldd, pero ASlerwi' 
Beasi mostraba 
lápidas con su nombre 
y en Gokkn Axe el 


primer personaje en 


s los personajes 
dotándoles da habilidades 
bien diferenciadas. Uno 
era capaz de desencadenar 
¡as magias más potentes 
ITyris), mientras que el 
otro era demoledor en el 
combate (Gilius)" ¿En algún 
momento barajó Uchida y su 
equipó el juego simiitáneo 
para ues jugadores?-"Le 
estuvimos considerando, 
pero nos vimos obligados 
a desechar la idea debido 
a las limitaciones del 
hardware", responde. 

"Sólo podíamos operar en 
■ » pantalla seis personajes a 
* I la vez, incluyendo enemigos. 

I Pero cuando se nos dio la 
oportunidad de desarrollar la 
secuela, flevenge Oí Death Adder la 
mayor potencia de la placa (System 32) 
nos permitió incorporar cuatro jugadores 

simultáneos" 

Uos brawfers eran, por naturaleza, 
simplistas y repetitivos, algoque han 
heredado títulos más modernos como 
Casffe CfBñbers. Poro el equpo de 
Uchria Ibgró imprimir variedad a los 
ataques, hasta el punto de poder lanzar 
a Ice enemigos per los aires o canearles 


te Amarte! Pitearan pollero regreM (M(nnrnfei 
de Merco 1 iteftíJpMA lespMtm^teJtaHJs u o^ao. 


* yye&del Ax y nuiiu. Begm s ¡teiupo para la 
burfcKM únud tle Turlte V4lr>jc. 
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/Hacha de Batalla) 
terna su encanto. 
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MOMENTO 
“MITICO- 


htirde in 

UCHIDfl 

ALTERED BEAST 

PLATAFORMA: t-OIN- 
OP 

AÑO: 19&1_ 

ALIEN STORM 
PLATAFORMA: COlN- 
OP 

ANO: 1990 

GOLDEN AXE: 

THE REVEN GE OF 
DEATH ADDER 
PLATAFORMA: CÓ1N- 
OP 

AÑO: 1992 


#4 

TURTLE 

VILLAGE 

■ Un mapa mostraba 
nuestras avances 
y nos desvelaba La 
autentica naturalKS 
de algunos escenarios. 
Por ejemplo, el de esJe 
pueblo construido a 
lomos de una tortuga 
gigante. Sobre el 
caparazón hasta 
crecían ár bofes. 


que implicaba hechizos mss 
pochos) □ reservarlas hasta 
llenar la barra de lie chccs. 

( para invocar a la madre de 
todas tos magias, anadió 
un elemento de estrategia 
bastante reselladle para 
tratarse dé un bracee 
"Basamos las magias en 
tos elementos, peno dejamos 
fuera el agua, porque habría 
pegado más como hechizo 
curativo, más que de ataque". 

Otro aspecto memorable 
de Gotosa Ava fue la 
incorporación de criaturas a 
modo de monturas. La primera 
en aparecer, conocida corno 
Chicken Leg o Cockatrice. 
ya había hecho su aparición 
an Aft&r&á B&ast como ► 


TACE 


LOS CHULOS 
GIGANTES 


■ El primer par de 
jetazos tos que ma 
enfrentábamos no se 
corlaban un peto a la 
hora de mostramos 
su desprecio. 
Sequán echándose 
unas risas mientras 
despedazábamos a su 
compadres. Menudo 
cuajo, oiga. 


en la cabeza con el pomo de la espada. 
Dar des gofces de joystiok en la misma 
dirección permitía a nuestro personaje 
correr y realizar cargas con el hombro, 
la pierna o el ¿asco (dependiendo 
da! personaje que Servásemos), lo 
que además podía combinarse con. 
el salto para realizar un .ataque aéreo 
absolutamente demotedor. Si además 
puteábamos tos botones de ataque y 
sallo al intento tiempo nuestro personaje 
realizaba un movimiento de 18CT con el 
qué fulminar a los enemigos que se nos 
acercaban por la espalda. Si lográbamos 
hacerlo cuBrtoo estos estaban en pteno 
trote hacia nosotros, uno alcanzáoa una 
sensación de poderlo Bidéscriptible. 


Durante el desarrollo de golden axe 

ALQUILÉ UNA COPIA DE CONAN, Y LA VI UNA Y 
OTRA VEZ HASTA MACHACAR LA CINTA " Makoto Udiida 


piden 

m fue uno de 

l Tíos. brawfer- 

J pioneros en el 
uso de armas, pero esto 
tos .provocó no poca 
quebraderos de cabeza 
durante el desarrollo, 

• como nos desvela 
Uchida. " Ira clave en los 
¡juegos de este Upo radica 
ert controlar la distancia 
que hay entre tu personaje 
y el enemigo y atacar en el 
momento conecto. Es muy 
parecido a batear la pelota en 
el béisbol. (...] Pero af poner 
un arma peirnqneritemente 
en las manos de tu personaje, 
comíamos el riesgo do 
dar demasiado aléanos a 
sus ataques, de hacerle 
demasiado poderoso. 
Además, nos vimos obligados 
a hacer los personajes más 
pequartos. para no ocupar 


demasiada pantalla de juego. Por estas 
razones en la mayoría de los brawlers 
los jugadores combaten a puñetazo 
limpio, como én Aíferod Beast. Pero 
estábamos decididos a dotar de armas 
a les protagonistas de nuestro juego, 
para marear diferencias con Doubfe 
Dragón. Asi que ajustamos el recorrido 
de las armas para limitar su alcance. 
Tuvimos que reducir las dimensiones 
de los protagonistas, pero a cambio 
aumentamos la escala de los jetazos y el 
tancaño de las magias." 

Los hechizos del trie protagonista eran 
impresionantes, desde las 
explosiones provocadas 
por Ax, pasando por los 
rayos de Gilius v la más 
devastadora maga de 
Tyris; una cabeza dé 
dragón que ocupaba 
Irtetameínte toda la 
pantalla de juego 
mientras vomitaba 
fuego. Cada lhto de 
nuestros-henees tenia que ir 
recogiendo pociones mágicas 
con las que rellanar su barra 
de hechizos; Páre elto era 
preciso patear a los gnomos 
que iban apareciendo 
durante las fases, o bien, 
en el transcurso de los 
i ntermotEco, arando nuestros 
héroes descansaban 
abdador de una hoguera, 
Calibrar el mejor nrromento 
en el que desencadenar 
las magias, ya sea' cuando 
tenfecs pocas pociones fto 


BATALLA DE CAJAS 


Golden Axe tuvo carátulas para todos 
tos gustos. Algunas de ellas, terribles. 


GENESIS 

■ Los americanos, 
como siempre, dando 
la ñola. Esta parlada 
parece sacada de un 
cómic de dos durüi 


8 BIT/ 16 ^IT 

■ Cmun loque muy 
Coran, alnwnos 
refleja una de las 
situaciones deE propio 
juego. Aunque al 
barbas ese sobra. 


MEGA ORIVE 


europeos compatimos 
esta imagen, con un 
Ax petado, incapai de 


PC ENGINE 
CD-ROM 

■ Un pon horroroso, 
aunque La carátula, 
dominada por el kanji 
n Sefipu , ’(BattleAxe 


PS2 

■ Lo mejor era La 
carátula, sin ninguna 
duda. Porgúele que 
nos, esperaba dentro 
era dé pesadilla. 


MASTER 

SYSTEM 

■ Fueron honestos 
al presentar a Ax 
en solitaria, como 
sucedía en MS, 
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MOMENTO 
r MÍTICO* 


PATADA AL 
GNOMO 

■ Estos pequeñas 
personajes nos 
proporcionaban 
pocwnfis exira. a 
base de paladas. Por 
la noche, mientras 
nuestros héroes 
dormían, intenlahan 
cobrarse venganza 
robando parte de 
nuestro botín mágico. 


MOMENTO 
MÍTICO - 


■ttfrtia iriaran iiu 


Bfcifcto 


que 


MALDITOS 


► enemigo. Más adelante, los 
jugadores se verían fas caras con tíos 
clases- de dragones, que nuestros 
hiéreos podían montar tras descabalgar 
a sus jinetes de un certero golpe de 
espada o hacha. Sobre sus lomos 
podías lanzar llamadas □ anejar bolas 
de fuego, dependiendo de la raza dsl 
dragón. "La idea surgió de uno de Jos 
bocetos del equipo artístico. En él se 
vera a un personaje cabalgando scfcre 
un menstruo que llevaba una silla de 
montar. AJ verte me dije; podríamos 
utilizar esto dentro del juago..." 

Hablando de bestias fantásticas, 
le preguntamos a Uchida por qué 
decidieron no indutr monstruos cor™ 
enemigos, como hicieron en Attered 
8east r .e n lugar de caballeros con 
armadura y los gigantes que aparecen 
en GoidsnAxe. "Tuvimos que desechar 
detalles manqras durante el desarrolla 
pero besioarnante todo b que aparees 
en e! juego es lo que pensamos desde 
el primer momento. Me sorprende que 
te hayas dado cuenta de ese detalle. 

Fue totalmente intencionado. 

Estábamos decididos a darles 
0 be enemigos el mayor 


aspecto humano posible. 

Queríamos mantenemos 
fieles a la idea de enfrentar 
humanéis contra humanos, 

La coin-op se guardaba 
una alucinante sorpresa tras 
la muerte de Death Adder. 

Durante los créditos finales, 
la placa rompía la cuarta 
pared tal estilo del inoMctabte. 
final de Sitia s de Montar 
Calientas), y todo el elenco 
de Goldsn Axe saltaba del 
muebla recreativo, aterrorizando a los 
chavales que estaban jugando con ella & 
iniciándo una delirante persecución por 
una metrópolis ochentena, a b Benny 
Bill. "Me gustan los finales graciosos. 

Es algo que se puede compraban al 
acatar Alterad B&astoAllen Stotrtf. 
confiesa Uchida. ''En Gotden Axé 
los personajes traspasan la pantalla, 
porque es lo que querría que pasara. 
Seguro que cuando eras niño habrías 
querido ver a tus personajes favoritos 
efe series de TV o viefeojuegos salir de 
la pantalía.^Veidad? 1 ' 
Uchida desvela 
ademas las razones 


brmtkron rr»rnenttB 
rnemorahÍK, 
espeoatmenleend 
caso de Tyris Fiare y slí 
dormaiCF sobre «L fuego, 
que incluía erupciones 
yoI cimeas y un 
impresionante dragón 
con mal alíenlo. 


llevaron a bautizar la 
recreativa en Occidente con 
el título de GokfenAxe. ,J EI 
nombre del juego cambió 
tres veces. Originalmente se 
llamaba 'Battfa A todos 
los miembros del equipo de 
desarrollo nos encantaba ese 
nombre, pero tuvimos que 
desecharlo por problemas 
de licencia. El siguiente 
titulo que barajemos fue 
'Broad Axe r , No presentaba 
ningún conflscta legal, y se 
paraefa bastante al original 
japonés, asi que proseguirnos 
1 cqn el proyecto bajo, este 
nombre. Peto justa, al final del 
desarrollo, el presidente de Sega USA 
vid el hacha de Gilius, que era de color 
amarillo. Pensó que era de oro y dijo 
que 'Golden Axe J debería ser el titulo 
del juego, aunque, a nosotros no nos 
gustaba. Cambiamos el color del hacha 
do Death Adder, que pasó de plateado 
a dorado, y modificamos la trama para, 
adecuarla al nuevo nombre. 


E 


1 éxrto de la recreativa 
recompensó Jos esfuerzos de 
sus creadores, que tardaron un 
año en llevar a cabo el proyecto. 


* 1 Arcate! Lis puñatEms -isqiralslDS sungÉin, 

cual Mordías, ifel tamo del síujiís u'Ctsnto. 


"decidimos 

DAR ARMAS 
A LOS 

PERSONAJES 

PARA 

DESMARCAR 
NUESTRO 
JUEGO DE 
DOUBLE 
DRAGON n 

Makoto Uchida 


TAI 


»tAmaifal Ají (iKíjflCítanítíirato una rnagta ¡Jo pawíito, 


Al igual que hizo con Afifefisd Beast, 

Sega no dejó pasar la oportunidad de 
adaptar la coin-op a Mega Orive. Salvo 
por pequeñas diferencias, la conversión 
era soberbia, e incluso se permitió el 
lujo- da añadij un nivel sxtr a, culminado 
oop un nuevo jafazo, Death Bfingsr. 
Aunque en realidad era el mismo Death 
Adder con otros cobres. "Asesoró al 
equ|3o encargado de la conversión. Era 
una excelente adaptación. Si tuviera 
que censura r algo, sería el prepb Death 
Adder, que deberta haber quedado 
mucho mejor. Le habría dado otra 
nombre y una apariencia que fuera mas 
adié de un simple cambio de colores. Era 
eE ¡efe final y debería haber sido mucho 
más inr^resionante'' Sega también lanzó 
un port para Mega CP, con animaciones 
mejoradas pero sin juego cooperativo, 
y una conversión bastante capada 
liara Master System, con Ax Battíei 
como único personaje seleoclonítile 
Virgin Interactive obtuvo los derechos 
para producir las adaptado-nos para 
Amiga, Aterí ST. C&4, Amstrad CPC y 
Spactmm. obra de Probe Software, en 
tanto la japonesa Telenet se encargó de 
firmar la decepcionante versión para PC 
Engine CD. 

La popular dad alcanzada por e| 
cartucho de Mega Driw motivó la 


f [ I ' f S fC r> ' 1 
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A LOMOS DE 
BtZARRIANS 

■ Además de los 
ataques de magia, 
una de Las señas de 
identidad de Goitien 
Ajíp era la posibilidad 
de utiliza- lasmonturas 
de los enemigos, Los 
miticas biza man *„¥ 
usarlos en su contra, 
tnctu yenda al paLezna 

d eAileredBeasL 


■ de ÉPttie una pía ríe rariáw-r®, 


ASI SE HIZO: GOLDEn ñHE 


GOLDEN AXE 
LAS SECUELAS 

GOLDEN AXE II (1991) " 

■ Exclusivo de MD, no difiere demasiado del original, 
con nuestras tres héraes desempolvando SUs armas 
para acabar gdt un nueva archienemigo Llamado Dark 
GuLd. Se incorporaran algunos movimientos nuevos, 
aunque las magias eran metras vistosas. Lo mejor, la 
mtísca, obra de Naofumr Hptaye. que posteriormente 
firmaría La B50 de NiGHTSInJo 0 teams. 

GOLDEN AXE WARRIOR (1991) 

■ Lanzado para Master System, quizás para 
compensar el mediocre portdoí SoidenAxe original, 
en realidad era unaciion RPG., perno decir un clon 
descarado de Zeícta El jugador tenía como misión 
encontrar nueve cristales mágicos escondidos pon 
Death Adder a lo largo del reino de Firewood. No era 
muy original, pero acabó siendo muy divertido. 


AX BATTLER: 
A LEGEND 0F GOLDEN AXE 0991) 

■ Gamettear también disfrutó da su propio spin-oft 
de GafdsnAxe, ote nueva inspirada en otra Zeida, 
concrelamenle Lioft 's Adventure. Un action fiRGcnn 
una perspectiva cenital durante la exploración, que 
cambiaba a una vista lateral durante los combates. 


GOLDEN AXE: THE REVENGE OF 
DEATO ADDER (1993 

■ Makoto Uchida volvió a ponerse al frente de un 
Goíden Ave en esta espectacular recrealiva construida 
sobre la poderosa placa System 3Z. Con cuatro nuevos 
protagonistas, incluyendo una centaura y un gigante, es 
uno de los brawters más gloriosos de Los años 90. 


GOLDEN AXE III UOT 

■ Este lanzamierstci para MD, exclusivo para Japón, 
recibió algunas influencias de Revsnge QfDesth Adder, 
como personajes más grandes y distintas rutas. 
Aunque tenia momentos bastante simpáticos y una 
buena BSO de Hataya„ se parecía más a un SJTeefí Of 
Rase que a GaJcfonr Axe. Etecentillo y poco más. 


GOLDEN AXE: THE DUEL(i994) 

■ EL tercer y último Goiden A je recreativo abandonó Ea 
mecánica brawler para abrazar la lucha One Vs One. a 
Lo Street Ftghler tí AI estar construido sobre una placa 
SW, que estaba basada en el hardware deSatum, 
Sega ¡no tuve excesivos problemas para adaptarla a su 
consola de 32-bit. Lo mejor, jugar como Dealh Adder. 


GOLDEN AXE: BEAST RIDER ( 200 ® 

■ Un rebool tan penoso como innecesario que se pasó 
pür el Ierra el Legado de sus antecesores, salvo porte 
protagonista (rnKBnocibteTyns Fiare) y la posibilidad 
de cabalgar a Lomos de varias criaturas. Los combates 
eran una castaña, al igual que la (raíciüftera cámara, 
Tras firmar este desastre. Sega entercó la saga. 
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DOMINAR EL HACHA 


Las mejores y peores conversiones del clásico de Sega 


El port de Mega Drive |1| es 
extenuadamente M al original, salvo 
por mosirar sprites más pequeños y 
un sonido más flojo. Incorporó algunas 
novedades, aprobadas por Debida, 
como tos modos 'Du@l r y 'Begimer' y 
un nmi extra coronado con duelo contra 
un tal Death Brínger, aun más correoso 
que Deatti Adder. En oomparadón, la 
vgrsián Masier System C2) os atroz. 
Desapareció el juego cooperativo, y con 


él Tyfis y GiBtus {aunque no sus magias) y 
desplegaba gráficos y sonido pochos, 

El port a Mega CD {3} también 
eíiminó el muítijugsdor aunque incorporó 
mejores animaciones y sonido Oon 
calidad CD. La adaptación a GBA (4) 
incluida en Sega Smash Peck erg 
realmente pobre. El sistema de cofotán 
era penoso, y e! apartado sonoro, un 
desasirá. El port induído en Dmamoasf 
Snrmto Pa dfc fue otra doce peonante 


oonversióni de la versión Mega Orive, 
con un sonado mediocre. Sega continuó 
explotando la entrega MD en sucesivos 
recopílatenos de clásicos, en PC, PS2, 
PSP PS3 y XbcM 360. También fue fe 
base para al port diseñado para la PDA 
Tapwave Zodiao y la versión iQS (5) que 
una vez más sufrió de los problemas 
derivados del control táctil. Algo mejor 
quedó fe adaptación para VVonderSwan 
Color (6i. quo desplegaba nuevas 


animaciones para los combata y una 
banda sonora deoentilla. La maquinfLa 
LCD de Tiger sigue siendo una curiosidad 
para ooteccionistas, pero poco más. La 
peor conversión para consolas la firmó 
Talenet @n PC Engine, con un port en 
formato CD (7) port, oon animaciones 
penosas y unos controles demenciaies. 

Las conversiones para ordenadores 
do 8-bit llavaron la firma de Probe oon 
resultados dispares. La entrega C64 
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u Cambiar el color del hacha 
de De ath Adder nos obligo a 

MODIFICAR EL GUION » 

Makato Uchida 
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UN FINAL DE 
ALTURA 

■ TnJs El Cridar a [feath 
Adder, Éramos testigos 
de cómo eE reparto de 
Go/darT^íiiB, hÉroesy 
enemigos, saltaba ak 
"mundo reálcesete el 
trueno de la recreativa, 
afile d pasmo de unes 
inocentes chavales. 
Lástima gueno lo 
incluyeran en MD. 




□□¡i 1 c—r 


( 8 ) tens una música increíble, gráficos 
penosetes, mal control, ausencia de 
cooperativo y un único enemigo en 
pantalla. Las adaptaciones para Amstrad 
y Spectrum fueron muy aupéripnes- Le 
de Spectrum 0) erg bástame decente, 
con un buen sisteme de colisionas, y 
¡uego cooperativo. La entrega Amsírad 
{10J incluso era superior, con gtáfioos 
rebosantes de colorido y el mismo y 
bendito modo para dos jugadoros. 


Las oosas pintaron aún mejor en les 
ordenadores de 16-bit, con Probe una 
vez más firmando las conversiones. La 
entrega Amiga (111 era brillante, hasta 
el punto de superar en gráficos a la de 
Mega Orive. La animación y el scndl 
eran aun más fluidos, haciendo palidecer 
además a la máquina de Sega en el 
apartado sonoro. El control no era tan 
bueno como on MD, paro fue el único 
paro que aa pudo poner a una versión 


estupenda, y prácticamente idéntica a Ea 
de Atari SE Curiosamente, el pon para 
PC m parecía basado en la versión MD, 
ya que incluía los modos 'Begirming' 
y r Duel' modas, aunque se dejó en el 
tintero el nivel extra. Por desgracia, el 
scurif y eí audio eran infames. 

Las mejores conversiones hasta la 
fecha están disponibles en Xbax 360 (13) 
y PS3, orí sendos ports impecables que 
incluyan hasta cooperativa onJins. La 


recreativa y el port MD están disponibles 
en la Virtual Consolé de Wii, aunque sin 
modo on-line. Golden Axe también está 
al alcance da Jos usuarios de móbiles r 
aunque oon controles demándales. 

Sega llegaría a firmar un atroz remate 
para PS? (14), lanzado originalmente en 
Japón bajo el seNo Sega Ages 2500. 
y recopilado en Occidente dentro de 
Cfassics Cdloctiori. Una pesadilla 
poligonal qua aún intentamos olvidar, 
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Los cárneos de Kldd 


Alex ha aparecido en 
unos cuantos juegos 
míticos de Sega a lo 
largo de bs años,.. 


ALTERED BEAST 

■ Enet po fitap oc-ílips ¡ 5 m ági co v fransforrnfeo 
de Makoío Uchida, el espectador alentó puedo 
encontrarse los nombres de Ale* y norta 
Steíla cincelados en tdptidai¿Cdmin murieron? 
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I *M "STONE HEAD," 

THE THIRD HENCHHAN QF THE 


KING. I 1 LL LET VOU PASS BV 
HERE IF VOU WIN THREE 


JANKEN" MATCHES- 
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A unque Sega no encontró 
5U mascota hasta el 
tercer intento, Sonic, sus 
antecesores Opa-Opa y 
Ate* Kidd son igual de Importantes 
en el devenir de la compañía. Ambos 
simbolizan el auge como de sarro El adora 
de la Sega de los ochenta: Opa enlaza 
directamente con la tradición arcade de 
la compañía, y Al ex encarna su batalla 
por encontrar un lugar en el mercado 
doméstico. 

Opa-Opa era la estrella del cuqui y colorido 
Fantasy Zope (1966), un matamarcianos 
estilo Defender y se te oonsideia la primera 
mascota de Sega Una nave viviente con pies, 
alas y qparpo de huevo no es la elección rnás 
evidente paja una mascota, poro la popularidad 
de Fantasy Zona en Japón, combinada con el 
cattsma da la nave antrapomórfica -muy en 
la onda de Twtn Bea todo hay que decirlo- le 
elevó a la posición de enseña de la Sega de 
entonces. 

Aunque no duró mucho en ese puesto. 

Sega explotó bien el período Opa. No sób 
tuvo cinco secuelas (seis, sí contamos el 
inédito Space Fantasy Zóne para PC Engine, 
que nunca vería Ea luz), sino que se dejó ver 
en unas cuantos títulos de Sega, como Feddy 


Boy Ztffton y Aiex Kidd: The Lost Stars 
Pono él é&rto de los FZen arcade no 
bastaba. Nintendo había arrasado con tcdo 
con e| combo FasTscorn- Super Mano Bros, 
yate Sega Mark III apenas le quedaban 
las sobras del mercado doméstico 
japonés. Sega decidió renombrar 
la Mark 111 para Occidente 
como Sega Master System, 
y dotarla de un héroe 


4 Svstflrnl4íflv mi 

tí Alinde l 1 Vertí sigue sendo 
su lüiuo amít uéhibm, liiselWu 
fiot KrjLnrrj MeyfKl nJa, quu 
tnhajfirtí des|Kés en Phmtesy 
Suii y a l winirJ t i;L'OT 


plataíofmero propio que sedujese al publicó 
Álex Kidd el héroe debutaría EOe iTásmo ano 
1986 en el plataformas Alex Kidd fn Msrade 
World. td diseñó corría a cargo de Kotaro 
Hayashkte (que firmó con el seudónimo 
Ossale Kohta), cuyo curricula en Sega incluye 
cosas como Zidon, Woüdy Pop y Phantasy 
Stai: Este ultimó ya deberla servir como 
indicativo de lo que hizo que Mirada Worid 
destacase entre te hornada de plataformas de 
te época. 

" Mirarte VWorMes bastóte crudo", 
explica Kurt Kalata, editor-lefe de la página 
retro Hardcore Gam ing ÍOT, "pero tiene 
componente de auténtica 'aventuro 

de casi todos los plataformas i 
ito. El dinero, lo$ secretos, d m 
culos, los pequeños trucos de historia 
por el camino.., Es algo muy avanzado para 
un juego de con sote de 1986" 

Mientras sus hermanos de género se 
atenían a la simpte fórmula de correr y saltar 
de izquierda a derecha, Mratife lA/cdd incluía 
elementos de estrategia y rol en niveles 
diferenciados y temáticos. Algunos de 
préstamos más obvios de los juegos 
de aventura indutan un mapa globaE, 
minijuegos (el "JankerT; Piedra, I 
Pape! o Tijera) y moneda propia 


KENSEIDEN 

■ Más cárneos péteos: durante te (ercera 
pantalla- de te odisea samurai tenswáíjrr de 5MS 
podamos ver La carada Kidd disimulada en Los 
muras do te cueva. 


SEGAGAGA 

■ 0 camBümas memorare de Atese Transcurre 
en Segogaga, donde luce huevo empleo-6fi una 
Honda devideo|ij&gos- mientras se queja del 
trate que te da Sega desde que Llegó Sordo. 


SHEfJMÜE 

■ Sí hemos echado Incontables horas a amibos 
Sbmmue as por sus capsuJlms ccflecdonabtas. 
Recolecta-a AJex, Opa-Opa, Restar y demás es 
más impórtenle que vengar a nuestra padre. 


SEGA SUPERSTARS SERIES 

■ Nos alegró mucho ver cómo Saga recuperaba 
a Alex para (a modernidad tanto sn Sega 
Süp&starr r&wscomo en Segj Ali-Slan 
Rxtng t ¡con te Sufcopako de Mrade Wortii). 
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de dejar qué suimase fans dentro del género 
para el que había sido creado. Veamos Si no 
Alex Kidd ln High Tech Worb] cuyo titulo 
hace pensar que nos encontramos ante la 
continuación de Miracfa Woffd pero que, en 
realidad, es un rd do aoclón ligero para SMS, 
donde Al ex se embarca en una cruzada para 
encontrar un salón recreativo de Sega. 

Peor High Tech World nunca saló con esa 
nombro en Japón porque ni siquiera era un 
juego de Ale* Kidd, sino una adaptadori de 
un manga vetusto (resucitado con un anime 
en la época), Anmitsu Hime, sobre una vivar 
princesa, bes juegos son idénticos, excepto 
por los cambios en los sprites, los diálogos y la 
historia en general: la princesa lo que busca es 
una panadería, no utos arcadas. 

La m&zcla es bastante extraña, con Atate 
suelto por una aventura, de ninjas y samurais 
en el Japón medieval y ciertas incongruencias 
jAJex se refiere a uno de tos samurai como 
si fuese su padre). High Tech World no es 
precisamente el mejor ¡uego del personaje, 
pero al menos conserva los elementos de 
aventura y plataforma, aunque de forma ajena 
a lo vtsto en Mirade SAfcrtó. 

A la Inversa, Japón vería en 1907 Alex 
Kidd BMX Triar, inédito en Occidente. Lógico, 
si consideramos que venia an pack con un 
periférico único, el paddto control, un mande 
con una manilla giratoria. Ate* corría por 
pistas de obstáculos con su bici, evitando a 
los cerradores rivales y pegando brincos por 
doquier. El control era poco, preciso y el ¡uego 
menos emocionante aún, dos síntomas letales 
para un .juego do canoras. La parte buena es 
que las pistas tenían un buen diseño, sobre 
todo las más amplias, que pemnrtkn a Alex 
salirse un poco del trazado (de forma muy 
¡imitada, eso si. Es más un derivado, un Alex 
Kidd sólo en nombre, que poco o nada tiene 


2LjL¿J±I¿L 


► (los Eíaums) que AJex pedía gastar en todo 
tipo de cachanos y pcwer-ups, desde vehículos 


La historia de Mirada World también tenia 
su fíese, y hada uso de dos tópicos habituales 
de tos juegos da aventuras: el tirano que 
conquista un pacifico país, y el joven héroe 
que descubre que es un principe perdido. La 
suma de todos sus- elementos ayudaba a crear 
un mundo más rico y envolvente con el que 
cautivar a los jugadoras. 

Mirado World sigue siendo el rrés célebre, 
y conocido de toda la serie Alex. Kidd, y la 
prueba de que la decisión de Sega de fundido 
con Master System fue adecuada, al ligar 
para siempre juego y máquina. Es cierto que 
Mirado Won'dno fue el primer juego integrado 
en las consolas (ver é! despiece "Másterds 
Serié''), pero es el más recordado por tos 
jugadores de la 8-brt de Sega. 

Alex Kkdtí: The Losi Stars fue el siguiente 
¡uego de Alex, lanzada pocas semanas 
después de Mracfc Worid Destaca por ser el 
único arcada de (oda la sena, y también por 
ser un pte [aformas niás tradicional en el que 
Alex recibía una compeñera de enturas, su 
novta Stetla. El juego obligaba a la parejrta -para 
los que jugasen en cooperativo- a recorrer sus 
12 mundos recopilando oíros tantos signos 
Zodiacales, entre obstáculos de todo tipo y un 
casting de enemigos de lo más pintoresco. 


C í Alex tenía su fama entre el 
puñado de crios que tenían una 
Sega Master System J J 

Kurt Kalata 


Entre sus niveles se Incluían un luminoso, 
mundo do juguetes; una fábrica protegida por 
totales robots; y una zona subacuática que 
recordaba mucho al apartado submarino de 
Mirado World. Lost Sters también mostraba 
cárneos y referencias a otros juegos de Sega, 
desde pingüinos pateando cubos de hielo 
jPfengo). hasta un Opa-Opa jubilado y gordo, 
coma si Sega reconociese que había decidido 
retirar al antecesor de Kidd. 


Alex Kidd 

Minué; 

World 

The Mc¿h umrkltf? 


E S problema es que Alex no era 

tan polivalente como Mano. Sega 
insistió en meterla en distintos 
estilos de ¡Uego desde el principio, 
planteándolo como un chico para todo en vez 


Habla Reiko Kodama 


Charlamos un poco con la artista de Alex Kidd In Miracle World 


@ ¿Te alegra 

ver que Alex 
pervive en 
juegos como 
Sega Super 
Star Tennis o 
Sonic Ail-Stars Racing 
Transformad? 
Simplemente, me alegra 
que siga saliendo en 
fuegos, Aprecio de verdad 
que la gente le recuerde, 
incluso tanto tiempo 
después de ía salida del 
original. 


¿Qué diferencias 
encontraste al trabajar 
en la versión de Mega 
Drive de Alex Kidd 
respecto a SMS? 
Podíamos utilizar más 
colores, y también scroll 
paralíax,, asi que oso 
hicimos. 


mi padrei cuando era un 
niño. Es un grato recuerdo' 1 
Me gustaría que 
recordasen a Alex como 
uno de esos amigos con 
tos que jugabas durante tu 
infancia. 


»[ltfaí.TW Systomi Mx tftkl BWC to ¡ n „■ 
salo fuera de Japón. Este muy cotizado entre ' 
los uieccin^tos 


Alex Kidd 

Digli'MiHiirld 


¿Cómo te gustaría que la 
gente recordase a Alex? 

He recibido muchos 
comentarios de mis fans, 
cosas como '¡lo jugué con 
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qué ver con la señé principal. 

El siguiente títuto, este ya sí paite de 
la sene, tendría que haber catapultado al 
personaje al estreSato de los 16-bat en Estados 
Unidos, Peno Alex Kkfdin tfje Enchanted 
Castfe era poco más que pólvora mojada, y el 
principio del fin de la,carrera del niño-mono. 
Enchanted Gaste salió en Japón en 1939, 
y un año después acompañó a la Génesis 
como juego de lanzamiento. Secuela directa 
del original, lleva a Alex a una misión para 
encontrar el paradero de su padre, King 
Thof, una búsqueda que le güera al planeta 
Paperock, habitado por fanáticos de! "Piedra, 
pape! o tijera* 

Enctianted Castfe se |uega de forma 
bastante similar a Mfrad& Wotítí. Es decir: 
arreas puñetazos a cosas, saftas por encima 
de oosas, compras cosas, conduces cosas y 
[Uégasa "Piedra, papel o Tijera" contra cosas. 
Sin embargo, a pesar del poder da la Mega 
Drive y el regreso al género original, Enchanted 


Gaste nó constgucó reproducir ekcarisma de 
su adorable predecesor. 

El mayor problema es que tos gráficos 
apena® suponían un paso adelante respecto 
a Mirade World., Aie* era todavía más 
incontrolable que en su primera aventura, y los 
niveles no contenían ingenio o diversión. No 
todo estaba tan mal: entre las mejoras había 
movimientos acScionales para el repertorio 
de Alex: bloquee, de colores que lanzar a 
ks enemigos; y ahora nuestras compra se 
guardaban en un inventario la mar de práctico 
que podíamos consultar a voluntad. 

Al menos, su último juego le permitió 
salvar la cara tras una accidentada carrera 
sin rumbo. Aíex Ktdd tn Shinobi Worid as tan 
bueno como corto, y salió para SMS-tanto 
en Estados Unidos come Europa, Con ese 
nombre, la base está ciara: se trataba de 
meter a Alex en é mundo de Joe Mushashi 
y que la franquicia se despidiese con dignidad 
desde sus S-bit originales. Ei resultado fue un 


magnífico canto del cisne, uno que casi no 
vio !a luz como tai, además. 

Shinobi l/Vbrídiba a llamarse originalmente 
Shinohr Ksd, e iba a contener exactamente 
cero, referencias a la serie Atex Ktdd Eso 
proyecto tenia además mucha maJa baba; el 
primer enemigo final se iba a llamar Mari-Oh, 
que era tanto una coña cotí el Kan-Olí de 
Shfrwto'qdfrio una parodié directa de cierta 
mascota de la competencia, Una pera que no 
pasase el corte tras la llegada de Alex. 

La versión final presentaba eJ "toque Kidci" 
aplicado a las armas, niveles, enemigos, 
música y jefes finales de Shirtobi Aíex Ktdd b 
Shinobi 1 Abrid es un titulo entretenido y. a su 
vez, uno de los mejores juegos de acción de la 
Master System- 


Anatomía de Alex Kidd 


Descubre qué hacía tan especial a la segunda mascota de Sega 


ORIGEN DE LEYENDA 

■ Alex y Cteku comparten un 
ancestro común, et Bey Mono 
SunWiikongde Viaje al 1 Oír/e, la 
Leyenda china tjueha inspirado 
desde villanas de RcdcMárr hasta 
el £nstov&í ftfflsey fe íte Hfesr de 
NinjaTfieory. u 


* Que le promoción occidental se cargó 
por tedas partes, sustituyendo su aspecto 
simiesco en las portadas y anuncios por 
et de un chaval feote, con dos soplillos 
desmedidos y pinla de ser el favorito del 
catequista y la profesora de males.. 


\k*\ kitld 

■nSl l | l >iUn, l Hd 


V podemos achacar parte del fracaso 
I M de Alex Kkfd al maítrato occidental: 

la mezcla de marketing nefasto (esos 
1 cambios en la portada para convertir 
al niño-mono en un chaval feo y sin carismaj y 
el relativo fracaso de Mastar System eran dos 
cruces demasiado pesadas para el héroe. 

" Sí sabia que existía cuando era un niño, 
de algún modo", recuerda Kurt: "Tenia dala 
fama entre el puñado de niños poseedores de 
una Sega Master Systems. Güimo anécdota, 
sólo dos crios en todo mi colegio tenían ► 


¿KILL ALEX? 

* Se comenta bastante que el icóaícü 
mono rojo que lleva Alex estaba 
basado en él Legendario mona emanlto 
efe último Br yce Lee, Como él dé üm& 
"íiiNrmanenKrWSWL 


PUÑOS DE FURIA 1 - 

4 Alé*-dedicó sus primeros años en su planeta 
de origen -ajé- a dominar le técnica ’SheUo&ne' 
(Buroken), un arte marcial ficticio que te permite 
agrandar sus manos y rascar rocas como si 
fueran huevos. 


- ZAPATILLAS 

El alzada de Ate* no sirve pero mucho. Resbala, 
es inestable y ie compita mée La vida quema 
eos* poca broma para un hórra rte plataformas. 
Con lo bien que lo habrían venido ias bambas de 
cierto puercoespih azul,,. 


■ iMaslfir SystEfTi) Htgh Tech LVbrid ara en™ 
redlbujadu. Awmsu Hkm, bsMÓit an él mam i 


lEÍSUper Mario fino* 
ad»Steusuk0Kurata 


un juega ripwi 
i princBsitB. 
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Máster de serie 

Alex Kidd In Miracle World no fue la única joya 
que venía dentro de tas Master System 


SNAIL MAZÉ 


INCLUIDO EN: 
SMS-30QQ 


W-TTpf^-V 


■ Be ifesbUiiíJKífcÉi al pulsar UP y Los 
(tetones 1 i 2 m ningún cariucho en su 
¡ntorior. Y el juego acuito era exactamente 
b que indicaos su tirulo: un caracol 
recorriendo laberintos con un límite c£& tiempo, cada vez más escaso, para 
encontrar la salida, 


No puedes hablar de retro en Brasil sin 
mencionar a Alex Kidd y y 

Marcelo Barbosa 


HANG-ON 


INCLUIDO EN: 
SM5 - 3005-24 


■ Saga estuvo muy viva si meter al jitazo 
motero de Yu Suzuki como incentivo para 
vender su consola. La conversión do 
Master Sysiem no está mal. Vate, os ten 
imperieítD como repetitivo, pera tiene buena pinta, y tanto el controE como la 
animación se portan debidamente. 


MIS SI LE D ERENSE 3D 


INCLUIDO EN: 

SMS-3905-C 


■ M/ssite Defense 3D es un título para la 
pistola de luz de SMS que también servía 
para demoslarel potencial de tes gafas 
10 que Sega promocionaba por entonces. 


-orara— - - 

é k 


Es un Mfss.íeCdnjmaftífen primera persona. Limttedito ilnes.pantatlas> r sín 
cansina y más repétitivo que un cartucho de ajos. 


HANG-QN + SAFARI HUNT 
+ SNAIL MAZE __ 

INCLUIDO EN 

51-15- 3010-A__ 

■ LaSMSI definitiva es ¿L modelo 3010 A 
que venís con 1 res juegos de &eri£ Sn&í 
Maze íoailtoj y un pack dobte con H¿ng-Dn 
y SahriHunt, Este último es poco más que unademo de la SMS Lighl Phaser, 
muy inspirado en Duck Hunt 


SONIC THE HEDGEHOG 

INCLUIDO EN: 

Master System II forjante) _ 

V Cuando Sonic se asentó como 
superesudla seguera, la compañía mandó 
a Ate* al olvidó: los dos juegos no cabían 
dentro de la pequeña 8-bit. Aunque nos 
pese, fue te decisión correcta: el bicho azul ya era célebre en todo el mundo. 


► una, así que no era muchos. Aparte de. 
eso. creo, que la mayor parte de los jugadores 
se enteraron da que existía por el Enehanfled 
Casífe de Génesis, dado que ara un juego de 
lanzamiento, que salla en los anuncios y qiEe 
muchos lírimerizos se compraron 1 '. 

Auruque Alex no obtiívo el éxito esperado 
en Estados Unidos, sí tenia cierta base de 
'teinres gn aquellos países donde SMS 
runciornú. En Brasil, por ejemplo. 

El brasileño Marcelo Barbosa (alias MCB 
Remakes) ha dedicado bastante tiempo a 
recreer Alex Kidd In Mímele World er¡ HD. 
Marcelo ha pasado toda su vida en Brasil, 
y sus recuerdos nos descubren un mundo 
desconocido jrara casi todos los jugadores: 
uno donde Alex sí estuvo a la altura de los 
deseos de Sega. 

"Alex Kidd tenia muchísimo éxito aquí", nos 
cuenta Marcelo. "No puedes hablar de juegos 
retro en Brasil sin mencionar Alex Kkid. No 
era raro verlo ocupando tes portadas de tes 
revistas y siempre le asociamos directamente 
con Sega hasta la llegada de Sonic". 

Alex contaba con una ventaja inesperada en 
Brasil: llegó antes que Nintendo y sus Mam. 
dándole te delantera a Sega 

"Loo juegos de Sega se vendían en Bread 
desde 1989, Nintendo llegarte en 1993. 
Dorante cuatro años sólo vetemos anuncios 


Game Boy. Por razones políticas, mi país 
era un paraíso de tecnologías obsoletas: da 
adores viejos, de todo 
lo vie^o que puedas imaginarte. Algo que' 
empezó a cambiar a tíñales de los ochenta 
y-principios de los noventa. La dictadura 
brasileña desapareció y nuestro pafe se volvió 
más receptivo a te tecnología extranjera. Así 
que pasamos de jugar con nuestras viejas 
Atari 2600 a ver en te tele y tes revistas te 
Master System, Era sigo nuevo, ditoiente y 
mucho más avanzado que Jo que teníamos 
hasta entonces. Todos Jos niños quisimos una 
Sega Master System como regalo navideño 
de 1989". 


F ue imposible, durante años, adquirir 
productos oficiales de Nintendo en 
Brasil. La respuesta vino en forma 
de Famidomes brasileños, aparecidos 
después deí lanzamiento de Master System, 
y que hicieron que ol público so familiarizase 
poooa poco con. osera videojuegoa, más 
sofisticados que Jos de SMS. El resultado fue 
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Alex Kidd en HD 

Entrevistamos a Marcelo Barbosa, autor del 
remake no oficial de Minuete Woríd. 


¿Por qué decidíate 
Jm crear Un remake en 
^ I H D de Alex Kidd tn 

Miracle World? 

. ; ¡dMr Al&x Kidd HD ng 
es exactamente un 
-w remake: es un hack 
déla ROM original 
diseñado para una 
Master System mutanio capaz de mostrar 
iiná^aneE con cuatro vacos la resolución do 
la original. Quitando los nuevos gráficos, todo 
lo demás es e! material original creado por 
Sega. Hace tiempo leí que habra un emLiador 
llamado HiSMS capaz de llevar a |á SMS 
hasta ese estado mulante capaz de mostrar 
gráficos en afta resolución. Elegí AIbk Kidd Sn 
Miraste World porgue es un fuego, pequeño 
y sencillo que conozco bien. Aparte nunca 
tuve una SMS, pero Ale * Kidd también fue el 
primer juego post Atari que recuerdo haber 
disfrutado, asi que la nostalgia tambrén tuvo 
su peso en la decisión. 

¿Cuáles han sido las partes más 
gratificantes o difíciles del proyecto? 

Los bugs de HiSMS set las apañan bien para 


hacerte desistir, asi que el primer reto es no 
volverse loco. Los otros dos retos tienen que 
ver con los gráficos. Investigué lo posible para 
respetar los diseños originales japoneses, 
recopilando todos los diseños que pude para 
ayudarme con los cSseños de los personajes 
menores. El resto final lian sido los fondos 
porque no se me da bien cibujarios. Los más 
gratif ¡cante es ver cómo HiSMS transforma 
todos esos archivos ó& imagen en una única 
ROM funcional, Ver cómo mis dibujos cobran 
vida en esta increíble Super Master System, 

¿Te planteas lanzar el juego cuando esté 
terminado? 

Es la parte más frustrante del proyecto. El 
público está más interesado en Alex Kidd 
HDde lo que me esperaba, pero no puedo 
sacarlo ponqué el juego pertenece a Sega y 
no quiero líos. El proyecto está al 65% y me 
lo tomo como un test de las posibilidades, de 
HiSMS Casi todas las compañías podrían 
crear fácilmente versiones HD de sus viejos, 
juegos. Los proyectos como éste son mucho 
más baratos de hacer que un remake tota!, 
sobre rodó si todavía tienen los materiales 
antigües a mano. 




*[?£] E& pwíiln nruiíintrar material lífll ki&go flll lap ¡mira* |J«jfoinicl® f|o Inferir 



y Sonic. The H&dgehog se convirtieron en un 
éxito indiscutible en Estados Unidos. 

Durante mucho tiempo, tanto Sega como 
Alex fueron los perdedores de la guerra de 
consolas ochobkera, y tal vez por eso tantos 
fans de Sega conservan cierto cariño por el 
personaje. Alex nunca jugó en primera división 
peno dejó su huella en muchos jugadores, 
sobre todo en los atrevidos propietarios de una 
SMS. También hay que decir que bastante 
hizo considerando el catálogo que protagonizó, 
un plataformas clásico; un arcada docente 
y desconocido; un rodíbujado de otro juago 
laponás de segunda; un desastroso juego de 
cameras de importación; un decepciónente 
debut en los 16-btt; y.un entreoído plataformas 
de acción que debe casi todo su encanto a 
otra franquicia de Sega. 

¿Ror qué tanto cariño por parte de los 
sequeros, entonces? "Es un segundón 
trágico", responde Kurb J 'Es como esa 
escena de Segagaga en la que le encuentras 
totalmente acabado, vendiendo videojuegos; 
fue un personaje divertido al que dieron de 


un estallido de la popularidad de Nintendo en 
la región, aunque Mario se hizo, papular por 
otros motivos, 

r 'Mano era. básicamente, la mascota de 
los juegos piratas en Brasil' 1 , explica Marcelo. 

Tenía mucha presencia en las revistas de 
videojuegos, .pero no había nada en fas tiendes 
relacionado con él. E3 primer anuncio brasSeño 
de Nintendo <1993? es bastante raro, porque 
asume que la gente ya sabia quien era Mario 
debido al pirateo. Asi que, honestamente, creo 
qu& Alex Kidd &ra tan popular pomo Mario. 
Ajgo debido, prohablemñni&, al excelente 
marketing de Tec Toy [compañía brasileña que 
tebncaba y distribuía productos con licencia de 
Sega], omnipresente en forma de publicidad 
y promoción. V a la falta de interés pneviD en 
Nintendo en el mercado brasileño, hasta que 
se dieron cuanta da-la cantidad da dinero que 
estaban ganado Saga y Tac Toy", 

El resto del mundo olvidó rápidamente fe 
existencia de Alex Kidd en cuanto Mega Orive 


lado en cuanto llegó Sonic, que era más 
moderno y molón e infinitamente más 
popular, Es dif ícil no sentir lástima por óJ. 
Además, aunque conozco gente que detesta 
Miracle World por su control resbaladizo, creo 
que sigue siendo Uno de los mejores juegos 
de Master System. Estaba daro que quería 
competir con Super Mario Bros, peno en vez 
de copiarle, decidieron crear algo únfoo.' 1 


Agradecimientos especiales a Kurt Kalata 
y Marcelo Barbosa por su ayuda con este 
articulo y sus inestimables aportaciones 








































































MÁS INFRAVALORARAS, 

una excepoóN. habla 

rktonWs pe wog 


SL TTSAMO 

FROPUdR |US 

,MB6A PRIVEÍ 
¿alalinos ve 
'M juegos í -‘.-_ 


BIENVENIDO A MI MUNDO 



r en se esturk?, Sketch trabaja en su última " 1 

1 CREACION MIENTRAS RQAEWLL OBSERVA.. 
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ñSI SE HIZO: comiH zonE 


m OENE&AL ¿\L 
cy^l/v. YOÍJ& /V^1^7£"? 


WESA PEME) EL TUTO QUE HAOE KUN£ FU 
CON UNAS UÑAS COm ACUJAS VE &Ü4CHILLO. 


la ayuda de su fiable Commodore Amiga, 
creó Joe Penal Trepped In The Co¡nix Zope, 
la historia da un artÉta atrapado en su propio 
tebeo. "Quera hacer un beat-'em-up, pero 
con un fuerte aroma a aventura clásica, algo 
que ya se ve en el vídeo de concepto- aunque 
al diseño del protagonista cambió, la premisa 
general y las mecánicas permanecieran 
intactas." De hecho, el argumento del ¡uego 
final es un eco de aquel concepto original 
en muchas forman el jugador tema control 
de Sketch Turner, un dibujante de cómics 
transportado a tes páginas-de su propia 
creación por sai ¿MpervilEano de ficóóri, Mortus. 
Sketch debe ir viajando poc los confines de 
viñetas ¡ndiv duales de cómic, luchando cont ra 
el infama ejército mulante de su enemigo y 
esquivando trampas, a menuda can la ayuda 
de su mascota, una rala encantadcoarmente 
llamada Roadkill. El juego no solo requería 
cierta habilidad para la programación y 
compresión,, sino una indudable capacidad de 
persuasión por parte de Monawjec ss quería 
vender la moto a los directivos de Sega, 
ir STI presentó u¡n puñado de conceptos a 
les ejecutivos de Sega," explica Morawtee, 'V 
era una reunión bastante formal. Como yo no 
era excesivamente bueno con el inglés, dejé 
que si video hablara por mi. 

B 
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h ■-" i i Kalmske, te gusto 


(MESA ORNE) LA GENERAL AUSSA CYAN SE 

emeaA&mÁmmi m m a 


A truque aún le quedaba guerra 
que dar, en 1995 la Mega Orive 
ya empezaba a ser üha consola 
gastada. Sony había entrado en el 
mercado con su mastodonte gris, Playstation, 
mientras que Sega había lanzado el sucesor 
de 32 bits dé la Mega Drive, la Satum Es 
decir, que no era el mejor momento pata un 
nuevo juego de Mega Orive, ni siquiera para 
uno tan excepcional y original como Comí* 
Zona. Sin embargo, la idea para al juego ss 
originó bastante antes, en 1&&2. cuando el 
diseñador del Sega TechnicaJ Institute (STI) 
Peter Mctawiec, mientras trabajaba con 
el Team Sonic en Sonic The Hedgehog 2 
y Soma Spnbe# aneó lti video conceptual 
para una intrigante dea que tenía, "Crecí en 
Checoslovaquia y me encantaban los pocos 
cómics a los que tenia acceso," dice Peter. 
"aunque la mayoría eran de origen europeo, 
conno Ast&rix y TibíbT Después de emigrar a 
loa Estados Unidos am ifíeg, Paiar descubrió 
que ast^sa rodeado da ávidos lectoras da 
cómics. 'Acabe leyendo todas las grandes 
franquicias de tebeos americanos, y fue 


"QUERIA HACER UN 
SEATEM'UP, PERO CON UN 
FUERTE AROMA A 
AVENTURA CLASICA^ 


entonces cuando la inspiración se disparó," 

Esa inspiración le llevó 3 crear un videojuege 
sobre un dibujante de comscs atrapado en la 
extraña dimensión alternativa de su propia 
creación, Todo ello con Una mecánica de 
juego que harte que el jtjgadof se moviera por 
una serie de viñetas de tebeo. Era una idea 
muy visual, una que el ¡oyen reden llegado 
de Checoslovaquia, con un inglés no del todo 
fluido, no describió demasiado bien a una 
habitación llana da ajecutjvos da Sega, 

peter sa dio cuenta de que necesitaba I 
visualizar el concepto sr quena tener una J 
posibilidad de llevarlo a buen puerto. Con 1 


VE REPENTE, UN RAYO ILUMINA LA HABITACIÓN, UN 
BRAZO SURCE VE LA PÁ3JMA Y ACARPA A SKETCH. 


Y AíTnSTA ES 
TF^SñOfOTe? AL 
mwo pe Cam Tone 


POR VESGRAQA PAPA SKETCH, 
MCffTUS TTENE UN PLAN... 


MORTUS , a VL1AN0 pe LAS HISTORIAS 

ve Sketch está viva ¡y cabreado! 
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múA m/0 a'sbnturas nevadas 

a. mALwA 


LA GUARIDA /W/TAWÍE 


El que quizás sea el personaje helénico dt cómic más famoso de 
lodos los liompos, eí Juez Dredd, lia inspirado- varios wdeoiuegos. 
entra ellas esta insípida primera auenlurí de MEfbúume Hmíse. 
Retrasado una y oirá vez y deoepcinnanle al final, at juega tagra 
llevar muchos elementos del tebeo e ta pantalla, con detalles como 
la mítica Lswgjver y sus diversas opciones de disparo. 


BATMAN: THE CAPED CRUSADER 

OCEAN. 1998 _ 


Jdh RlbnanyQceanya Lanzaron una mítica avenluraart léftá. 
aunque posiblemente su Fuente de inspiración (pese a la portada) 
era masía serie de televisión de los sesenta que el cómic. Esta 
adaptación de 19B8, sin embango, se adelanta a Comí* Zorreen 
el empleo de viñetas de Ipbea y globos de diálogo, que no dejan 
ninguna duda sobra los origines del personaje. 


muchísimo, w A quien también Ee gustó fue 
a Rcgér Héctor, vicepresidente del STl. 
r, PeteJ- había corrpuestt? una dehrio en video 
exéefonte, y me chifló" dice Héctor, "Hizo 
un gran trabajo imitando la mecánica de lo 
que seria el juego, y la claridad y pasión da su 
visión era indiscutible. Lo puse en nuestra lista 
de 'hueras ideas a las que volver en cuanto 
legamos oportunidad."' 

Por desgracia, esa oportunidad tardó en 
surgiF. El Sega Tecbnical Institute incorporó 
en sis filas-al Sonic Team, programadores 
del ¡cónico Sonic The Hedgehog. Quedó 
poco espacio para otros proyectos. "Reto 
quaiísmóe llevarlos a cebo.'" continúa Héctor, 
'V mq encantaba el concepto de partida de 
Camix Zm& por su originalidad hmwi 
y su afilado estilo vis.ual. Partir 
de una págire-.de comic para 
organizar las pantallas tfeba una 
organización muy natural, y creaba 
una sensación de progreso y 
estrategia" Trabajando en el SU 
estaba el programador británico 
Adrián Stepbens, que había 
colaborado previamente con Roger 
Héctor en el juego de Disney 
Stonf ¡$}ñnd "Roger me pidió 
que me uniera a él en el STl para 
trabajar en la siguiente generación 
de Sega," recuerda 
"pero después de Segar, 
descdbrl que la nueva 
consola no estaría 


alia hasta un año 
Asi que¬ 


de Mega Dnve 


^UE LO 
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COMPAÑÍA; SEGA 

DESARROLLO': SEGA 
TECHWCAL ffJSnrUFE 

LANZAMIENTO: 

PLATAFORMA: 

MEGA PRIVE PC 

GÉNERO: DEAT-EM-UF 


estar ocupado hasta entonces T Héctor 
sugirió a Stephen que hablara con cierto 
joven diaañadca- checo y echara un vistazo al 
vídeo que había preparado. "|Me encantó!" 
dice Adrián, repliosndo la reacción de Héctor. 
J, Me recordó al vídeo musical de Me On 
Me de A-ha/' □ propio Morawiec reconoce 
Ja influencia de ese video en Comix Zona, 
describiéndolo como una Tuerte Influencia' 
Como director técnico da STl, Siephens 
u#+ - programó todos ¡os aspectos 
de ComrxZOTey diseñó las 
herramientas para extraer los 
sprites y los gráficos de bs fondos. 
r 'Lo primero en lo que trabajé 
fue en meter y sacar los gráficos 
en la memoria de video sobre la 
marcha," recuerda Stephens, "Era 
importante para el estilo visual del 
juego no repetir patrones," No 
queriendo que el juego estuviera 
constreñido por una paleta 
da colones limitada, StepJhens 
también desarrolló un sistema 
para cambtar de color rápidamente 
durante fa sincronización horizontal, 
dando pie a efectos gráficos tan 
impresionantes como et agua 
cayendo. "Lo oompircado do 
osla tersa ara pillarlo el urnrhg correcto para 
que tuviera buen aspecto", recuerda. V por 
supuesto, en aquellos tiempos, los úttimos dias 
de kx¡ Riegos en cartucho (salvo para Nintendo, 
darol, la memoria era el eterno problema. 
'“En realidad, buena parte de 
nuestra teendogk iba enfocada 
a cómo embutir todo en 16 


Nrrccfifurncfircon X-Men: Chüówn Ot The Atam, lanzamiento 
dos artos posterior de Capcom. Esta recreativa de Konami pone 
al jugador al conlrol de uno da ios muíanles -del grupo del título 
combatiendo al ejército de mininas de Magneto. Me es el Juega 
más ampiela del mundo, pera desde luego, canuda personaje 
exhibiendo poderes personalizados, si uno muy divertido de jugar, 

SAM & MAX HIT THE ROAD 

LUCASARTS. 1993 


Lanzado porlaedilorial Rshwrap Pr-ttouctioosen 1909, S¿m & 
Max.- Fr&terKe Artice de Sleve PurceLl comaba la historia de un 
perno antropomorfo) y un conejo salvaje gue tienen une agenda 
de detectives, y que pronto se convirtió en un éxito de culto. Seis 
añas después, Lucas-Arto {donde Runcell trabajaba ahora) usó el 
legendario motor de Mamsc Mansión SCUMM para adaptarte. 

BOBQCOP VS THE TERMINATOR _ 

VIRGIN, im ______ 

Basado en el tebeo de Frank Miller publicado por Dad! Horse, 
Vire^i volvió a las adaptaciones do comícs con este osouro y 
violento arcade de plataformas basado en el motor creado por 
fravid Ferry para Mega Orive. Como no podían usar material del 
comic, los programadores John Bol.ti y Tire WiUiams imilarpn el 
estío de uno de sus juegos Favoritos, Contra fü. 


SPIDER-MAN ANO VENOM: MAXIMUM CAHNAGE 

UNíACCLAIM. 1 m 


La némesis alienígena de Spider-Man Venera, se convirtió en un 
poputartsimo personaje de los cómics desde y ue se presentó el 
traje negra en 1904, en Secneí Wats. Diez años después- llegaba a 
SNES y Mega Orive éste divertido luego de acción que viene a ser 
un Straats Qf ffag#2 con escala de paredes y disparo de telarañas. 


¡ADAPTANDO 

I tebeos 

\ I Héroes impresos en versión digital 
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"esroy samo ve atea. 

JUEGO HUBIERA FUNCiONAPO 
MEJOR SI HUBIERA 

saüvo amies" 


el desarrollo de Comix Zope, fiarte tan soto 
de una pequeña distracción cuando llegó 
el momento del iesteo. Y lo que es más 
importante: el programador üegó e Santa 
Morrea el día antes de que su novia diera a luz: 

I nevitablemente, Comix Zom sufrió a causa 
de su prolongado proceso de desanclo. 
''Firmamos con Sega a fínalas da 1992." 
recuerda Morawiec, ''peno no pudimos 
comenzar con el desarropo hasta que no 
acabamos con Sonic Spinhzii a principios 
de 1994/' Como si eso no fuera suficiente 
retraso, cuando el departamento de marketing 
y calidad nos informó de que Cot'nk Zone 
ara demasiado oorto, al desarrollo se estiro 
hasta 1995 para ajustar el nivel de dificultad. 

" La elevada dificultad del juego siempre 
he supuesto un quebradero de cabeza/' 
se lamenta Morawiec, "ya que muchos 
jugadores adoran ese aspecto del juego, 
pero yo siempre he creido que ha apartado a 
mucha gente de disfrutarlo por completo. Un 
sistema de salvado habría ayudado, pera en 
aquel día un sistema como ese se consideráis 
un lujo. Ya estaba siendo un desarrollo lo 
suficientemente largo y complicado." Y 
hablando de deficiencias del juego, recuerda la 
lucha para conseguir que todos los elementos 
encajaren. "'Me fui atascando con el guión 
según los niveles se iban desarrollando. Tenia 
todos los escenarios y desafíos individuales 
pensados, pero no lograba darles coherencia. 
Era todo muy endeble," dice, v añade: ,J Visto 
ahora, quizás deberíamos haber contratado 
a un guionista para que al menos echara una 
mano con los globos de bocadillo, pero no esa 
la norma por entonces." 

Las ventas de Comix Zone fueron buenas, 
pero no espectaculares. ¿Habría funcionado 
mejor de haber sido lanzado al principio de la 
carrera de Mega Drive? "Estoy seguro de que 
sí,” dice Roger Héctor, que siguió prestando 
apoyo al juego hasta et final. "Al principio de 
la vida de una consola es cuando el contenido 


HITOS OSL 
RUTÜR 
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los que estuvieron envueltos en el 
desarrollo de Comix Zone tienen muy buenos 
recuerdos: "Me elegió mucho que, pese a 
todo, el juego permaneciera fiel a su concepto 
original. Y era muy divertido," dree Hedor. Et 
programador Adrián Siephens coincide. "Creo 
que eonsóguineos agüelo que nos estábamos 
proponiendo, y técnicamente era todo k¡ bueno 
que podíamos lograr. La respuesta al juego fue 
muy buena, aunque éramos conscientes de 
que si se hubiera lanzado un año antes hubiera 
funcionado mucho mejor. Pero fue una gran 
experiencia." 

Comix Zone no solo fue et cauto del cisne 
de la Mega Drive, sino del propio STI. "SU 
había creado una oficina satélite para Peter y 
para mí mientras trabajábamos en un Sonic 
para Satum," dice Stephens Un día, Roger 
Héctor les comunicó que dejaba la compañía 
"Viéndolas venir, en vez de esperar a que 
sucederá to ínevitábíe, Peter y yo dejamos 
Sega y arrancantes nuestra propia compañía." 
Pese 3 esfe triste final el productor Roger 
Héctor sdo tiene buenas palabras pera el 
juego. " Es una ¡oye oculta, un concepto 
mLty fu&rtñ da principio a fin, ejecutado con 
brillantez. Da los más da cían juegos en los 
que me he wsto envuelto, este sigue siendo 
uno de mis favoritos." 


í 


EL SONIDO PE 

Comix zone 


Et director musitad en el Soga Tethntcal 
Instituto era Howard Dnossin, t^ue eren 
la música y efectos de todos los juegos 
programados allí. "Tuve una pequeña 
conversión con Petar, y vi que ambas 
teníannos lo mismo en monto para Comix 
Zone: grungo de esencia pop." Además 
de proporcionar música y sonido ai J uago. " 

Howard también puso voz a Sketch y ai logo do Soga Leído como por 
un Etvis fantasmal, Cuando se sugirió que creara una banda sonora en 
CD de seis temas para acompañar al lanzamiento RAL, le entusiasmó 
la ¡dea. “Reuní una banda llamando a unos cuantos amigos que tenia 
en LA. Era algo poco habitual en aquellos días, y fue estupendo que 
Saga reservara parte del presupuesto para permitirlo. - Howard puso 
de nombre a Le banda RaadkEÍL, como La mascota de Sketch, y compuso 
algo de música para el Juego. “Sigue siendo uno de mis proyectos 
favoritos. Estoy muy orguELoso do lo quo Logró sacar de aquel chip" 


m&A Príve) salta 

ACRCBÁTICAVENTE ENTRE VIÑETAS, 


rnégatuts/' dice Stephens, "así que todo 
se comprimía muchísimo en la limitada 
RAM -Mk - teniendo en cuenta que no 
se podía descomprimir demasiada cantidad 
de golpe/' Morawiec estuvo involucrado en 
tocio el desarrollo. ''Era mi criatura y quería 
contribuir en todo lo que fuera posible: diseño 
de personajes, estructura de niveles, mecánica 
e incluso programación de- le IA de los 
enemigos," dice, recordando las. restricciones 
de ios cartuchos. "Al principio visualicé mucl-e 
más variedad dentro de cada viñeta, pero 
hvfao que reducir esa ambición por culpa de 
las limitaciones dé memoria. Como resultado, 
hay recursos gráficos que se van repitiendo" 
Como fan de la escena cierno de Am iga, 
Morawiec pudo incorporar detalles gráficos 
muy interesantes. ‘ Intentamos meter tantos 
efectos como fue postile," dice, destacando 
la mano en la pantalla de inicio y el gráfico de 
la página pasando "Adrián hizo maraviEas para 
que esa página se doblara." 


P pjando a un lado los problemas 
técnicos y las restricciones de 
memoria, hubo otro probísima durante 
el desarrollo de CamixZons que, 
aunque no fue completamente inesperado, 
podría habércausado,más dancé, "Tuvimos 
Un pequeño drama en el último tramo del 
desarrollo cuando Adrián tuvo que mudarse 
al sur de California y terminar el juego lejos 
del STI," recuerda Roger Héctor, "pero 
milagrosamente, lo logó." ¿La razón de Ea 
mudanza? Dejarnos que él mismo se explique. 
"Él motivo del cambio no fue, en realidad, 
tan repentino/' sonríe, "y. da hecho, ¡aviso 
con nueve mesesi Mi entonces novia y ahora 
esposa iba a tener un hijo y nuestra relación 
a distancia tenia que acortarse un poco" 
Stepliens consiguió posponer ef viaje tanto 
como- pudo pera no impectar demasiado en 
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los aliens. Es una regla estaoieciaa 
o qué sucede cuando una pareja de 
se estrellan en la Tierra, dándole la 
Lie nace un título de culto. Hablamos 
hrp la creación de este mítico dúo. 









LA HISTORIA DE TOEJfllT! & EflRL 


[Mags Prive! tí lengüBgp y » bsIeBcb m íügJbtv and Earl 
jnWjos díf la ítócada én ¡os ^ da osa noTtay ninguna duda. 
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i algo definió el mercado de las consolas 
^^^de 16-bít, a principios de Eos 90, fue la 

proliferación de mascotas. Las compañías 
W estaban empañadas en crear nuevos 
personajes con los que llamar la atención del 
público y destacar en un mercado saturado de 
lanzamientos. Esta pareja, compuesta por un 
alien de tres patas y un obeso alienígena con 
gafas de sol logró captar nuestra atención. V de 
qué manera. Su fisonomía les dió un atractivo 
único mas a Ha de su delirante estética - Greg 
Johnson, diseñador de estos extraterrestres 
procedentes de Funkotron ya desveló en el 
pasado que sus peculiares nombres fueron 
el resultado de una confusión por parte del 
programador IVIark Voorsanger, quien los 
bautizó como ToeJam y Earl, en lugar de los 
previstos FlowJam and Whlrl. 

El dúo alienígena debutó en un juego de 
exploración cooperativa inspirado en fícgue. un 
clásico que Greg descubrió mientras estudiaba 
en Ea universidad. Tras estrellarse en la Tierra, 
TwJam y Earl se lanzaban a la búsqueda de tos 
diez fragmentos de su nave espacial, mientras 
esquivaban a un chinadísimo repertorio de 
terrícolas. Entre dicha fauna podíamos encontrar 



desde feroces con-sumrstas Icón sus carros de la 
compra) basta dentistas trastornados. Aunque el 
escenario estaba bastante alejado del universo 
de fantasía de Fisgue, ToeJam & Eart mantenía 
algunos elementos comunes con el juego que 
lo inspiró, principalmente ers Eo referente al uso 
de niveles generados de manera aleatoria, En 
lo que más difería era en su enfoque hada los 
combates Sera mejor evitarlos a toda costa) y el 
mudo para dos jugadores. 

Cuando To&Jam y Earl se alejaban demasiado 
ef uno de? otiro, ei juego dividía automáticamente 
la pantalla, hasta que fa pareja voMa a 
aproximarse lo suficiente. Fue una solución 
bastante elegante que permitía a los jugadores 
una libertad total, aunque técnicamente supuso 
una complicación añadida para sus creadora®. 


"No estábamos seguios de que fuera a 
funcionar. Sega nos dijo que no sería posible", 
recuerda Greg "Para Marti Voorsanger ora un 
tipo tan brillante como lleno de deierm¡nación 
De aíguna nwiera lo logró. Me sorprende no 
haber vuelto a ver aígo perecido." Aquello fue 
impresionante. No sólo permitió a tos jugadores 
explorar cada nivel de forma independiente, 
si no que era posible jugar niveles distintos 
simultáneamente. Aunque les Jugadores tenían 
libertad para explorar en distintas direcciones, 
mantenerse juntos proporcionaba algunas 
ventajas, como transferirse salud al chocar las 
manos y incluso compartir las vidas restantes 
si uno de tos jugadores cafa antes de tiempo. 

Na Éüe hasta el finaE del desafroBo cuando 
Sega empezó a ver a el potencial que ofreda la 
pareja de alien®. "Sega nunca nes mencionó 
nada sobre nuestros personajes hasta que 
estábamos a punto de finiquitar ei píoyecto ► 









y Earl estarte consfruicte sotare Ja misma base 
que el original. Pero tras unos meses de 
desarrollo, desde arriba se pidió un óambío 
de rumbo para el proyecto. "Sega nos pidió 
un juego con scnoll lateral y personajes 
más grandes y, lógicamente, es k> que 
tuvimos que harar," comenta Grog, al que 
el cambio de dirección no te sorprendió en 
absoluto. "Durante todo el desarrollo del 
primer juego sabíamos que estábame 
haciendo algo tíemasaada fuera de lo común. 
Confiábamos en que el departamento de 
marketing de Sega entenderla el juego una 
vez completado, peto quizás nos salimos 
demasiado de lo nomnar 

En P¿tnrc On Funkofrm. acompañábamos 
a nuestros héroes tras su retomo a su 
planeta natal, después de los eventos 
del primer juago Desafortunadamente, 
algo regresó con eUos: terrícolas por 
docenas, que rápidamente se pusieron a 
corretear por Funkofran. ToeJam y Earl 
no solo teñen que sducionar ei tema de 
los terrícolas, si no localizar a Lahnqnt el 
runkspotamus, la fuente de todo el funk 
de! universo. 

La meta para sí equipo era hacer que 
el juego fuera una secuela en toda regia, 
a pesar del cambio de género. " Hicimos 
todo lo posible para mantener el espíritu 
de exploración del pnmer cartucho, 
pero'fue comp:¡cadQ. ri recuerde Greg. 

Le pareja se lanzaba a te caza de los 
terrícolas, que ¡ndufan desde crios 
puñeteros hasta vacas espectrales. Una 
flecha situada en el marcador (en te 
parto inferior d& te pantalla) indicaba a Sos 
jugadores sus siguientes objetivos, que 
podían estar escondidos tras árboles 
o matorrales o haciendo de las suyas, 
a simple vista. ToeJam y Earl debían 


»[Moga Ditvd:] FnnkwOn^i ifesplejalwi lortln fauna 
t«ito e*i le superficie como sus^juee- 
»|Mbki Dmel Algunas supartioas peiaiBrana 
prueba la dureza ríe las tantas dd dúo. 
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Greg Jahnsgn 


^ y entonces barajaron la posibilidad de convertir 
a ToeJam y Earf en sus mascotas," revela Greg. 
''Aquello no duró mucho, porque apareció Sonic". 
Acabarán cachondeándose cía esto en 
el final del juego, en el que uno da los i 

habitantes efe Funtotron decía "No hay í\ 
arfeos poraquf * 

Fj&Frecibió un acogida desigual por 
parte de te prensa. Sus detractores criticaron 
especialmente su ritmo, demasiado lento. 

Pero también recibió .un buen número de 
revtews positivas, particularmente a cargo de 
medio europeos. Las alabanzas se centraron 
en el humor poco convencional dpi juego y su 
excelente música, pero incluso tes publicaciones 
que elogiaron el cartucho destacaron su rareza y 


el potencial para polarizar al público. J 'Es loque 
sucede cuando.lanzas algo tan peculiar," 
concluye Greg. "Algunos lo amaron y 
ÍS otros Id detestaron. rJ Las ventas fueron 
"i) inicíalmente lentes y al juego le costó 
V bastante tiempo encontrar sus fans. 

La franquicia reaparecía en uno da 10$ 

I sais juegos incluidos en ai cartucho que 
acompañaba al lanzamiento de te pistola 
Menacen Reacfy: Am Tomátoesí era un 
juego bastante simplón que desplegaba 
enemigos del original,. a los que 
zumbábamos a base de torre tazos. A pesar 
de te desigual acogida que tuvo primera 
entrega, pronto se daría luz verde a una 
auténtica secuela, a cargo de Greg y Mark. 

La continuación de las aventuras de ToeJam 


Toejam & Eari no fue el único juego influenciado por la música 


MICHAEL JACKSQNS 
MQQNWALKEñ 


ROCK N ROLL RACING 


■ Vares plM^brrñasa 1993 


■ Vánes ptatetermas ■ T990 


Interplay añadió queroseno a los piques de 
Rock ‘N RdlRóangan forma de conocidos 
himnos del rock. Paranmd de Black Sabbalh, 
fiighway Star de Deep PurpLe. Barí 7 o Tibe Forre 
de GeorgeThoregoüd y muchos terrazos más 
fueron vsrsionados, con su habitual maestr/a. 
porTim FaEiiny George Follín, que exprimieran 
a tope tes chips da sonido déSNESy MD. 


La película efe Jadeo tuvo vanas adaptaciones, 
peco nuestra favorita fue asta recreativa de Sega, 
un tseaLem-up can vista cenital tan espectacular 
como rihiftsdo. Acompañados de algunos de sus 
mejores lemas, nuestro objetivo era rescatar a: 
Inserios íejem) mientras zurrábamos matosos. 
Lo mejor, las coreografías de tas magiar 


ROCK STAR ATE MY HAMSTER 


■ Varias 


Cwe Batí siempre fué di señado cosí La temática 
musicalmente, pero Le licencia de Míjttey 
Crije Llegó casi el finatdsH desarroSEo, tras 
un fallido intento por conseguirla marca 
HMdbanger's Sai!, el célebre programa 
metalero do MTV, El cariucho desplegaba Eres 
temas de La banda {DrFeeigo 04 Uve Wtre y 
Home Sweet Harte). Como plnball, reguLero. 


Esle simulador de gestión cfeCodemaslers 
aramabá a los jugadoras a crear une sensación 
musical y encadenar cuatro discos de ora en 
un año. mientras compelían con Ríck Griaslfey. 
Bruce StringbeunyTlnaTumofl, parodias de 
artistas reales de la ipeca. Lograrlo no ora 
sendlte: tenias que bregar con el ego de tus 
estrellas y controlar La maquinarla pubUdEaña. 
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*Ur*a poijuefla muestra dd 
c ihtbiíd quB se insteron a¡ 
recrear tí iruridu de f^fawtvr. 


encerrar a los terrícolas dentro de botes de 
cristal para devolverlos de vuelta a la Tierra 


zonas secretas, fases de bonus.e incluso 
átennos minijuegos, El más memorable-era. u¡n 
juego rítmico íGraove PadF en el que algunos 
de ios amigos de Te pareja de aliena íPeabo, 
Sharla o Lewandaf nos desafiaban a repetir 
una determinada secuencia de betones Un 
Simpatice precedente da Pafteppa The Rapper 
y eí resto de juegos rítmicos que causarán 
furor unos cuando años más tarde, 

Greg se siente orgulloso de los logros 
alanzados con el juego "Fue muy divertido 
de hacer, y quedamos muy contentos de 
cdmro quedó. Logramos condensar una 
tonelada de contenido en apenas un año de 
desairado. Éramos solo tres personas, pero 
creo que lo clavamos." Panic On hinkotron 
se distribuyó en el momento en el que MD se 
encontraba en el apogeo de su popularidad y 
la elección de una mecánica menos arriesgada 


dió como resultado una mayor acogida que ía 
que tuvo la primera entrega. El juego cosechó, 
en general, buenas críticas por parte de la 
prensa, con notas que superaran el 90 en 
Sega Pro. Mean Machines Sega y Mega. 

Sin embargo, la secuela $a lahró una 
mala reputación entra los fans daF original, 
por aíejarsé demasiado de le mecánica del 
primer cartucho, y en los últimas años fas 
críticas positivas de la prensa de la época 
parecen haber caído en el eívido. No es difícil 
comprender el punto de vista de los fans 
más furibundos, considerando que al propio 
Greg expresa cierto arrepaniimiento per el 
cambio de' género: ,r Si tuviera una máquina 
del tiempo regresaría atrás e temeraria 
todas Jas sugerencias de Sega Habríamos 
continuado con e! desarrollo tal y como se 
habla concebido en un principio." } 


L a secuela mantuvo el tono chiflado del 
primar cartucho, con gráficos rebosantes 
ár colorido y una música excaíante, 
además da demencia^ diálogos con 
aquellos habitantes de Funkotran que nos 
íbamos encontrando por el camino. La 
acción se desarrollaba a lo largo de diversas 
FocaSzaciones, desde las calles de Funkolnon 
hasta niveles subacuáticos y.cavernas bien 
caldeadas. Los nivelas fueron diseñados por 
Greg y Evan Wells, quien más tarde trabajaría 
como diseñador para Cjystal Dynamfcs 
antes de unirse a Naughty Dog. donde ahora 
desempeña el cargo de co-presidente, La 
pareja petó el juego de contenido, incluyendo- 


Unshooter sobre raíles basado en la anestesia, 
la astmiladÓFi conjunta de varios tipos de 
sensaciones de diferentes sentidos A medida 
que progresabas, la música licenciada de arfo&tas 
canio Ken Isi™ y Adam FreeLand iba oreoendo en 
compacidad, Destruir enemigos aftadía efectos 
de sonido en perfecta comunión con te música, ai 
igual que tambres en La estética detniveb 


EÍ|ueqo deQueasy Carnes incorporaba 
elementos musicales de una manera similar 
aftez- ibas construyendo la banda sonora 
a medida que jugabas. Entre el repertorio de 
temas podíamos encontrar piezas de Betít, 
deadmaufi y otros conocidas anidas. Los 
jugadores incluso podían crear sus propios 
niveles, y musita, a través de un editor. 


JET SET RADIO 


EL enfoque musical de Je; Sel Radio iba mucho 
mas allá de su memorable tanda sonara. El 
objetivo era detener a Goji RpLkaku antes de que 
pudiera echar los zaqjas a The DeviL r $Canlract, 
Lmt disco de vln¡l.o que le permitiría dominar eí 
mondo. La historia del juego ora narrada a través 
da Las emisiones de la emisora pirata Jet So; 
Radio, a cargo del DJ Pfofessor K. 


Eternal Sonóla se desmamaba de los escenarios 
tipióos de los RPG para desarrutlarse dentro 
de un sueñe del compositor Frédérie Chopin, 
en el que el propio músico ora acompañado 
por personajes con nombres tan acertados 
como Polka. Allegretto o Beal, Lo tanda sonora 
incorporaba composidanas de Cfiopln, a cargo 
del planista ruso StamslavBunio, 

















¡r [Draamcaail La teta de! TaeJ¿m& 
tari DC cjueikj Mlrórncluyu un 
■oaopcrsíTivo wtsbrwwc operativo, 


Dreamóast no corrió mejor suerte. De hecho, 
oyendo el juego se anunció en el E3 de 200T, 
(a producción de la consola prácticamente 
habla cesado y Sega estaba en plena 
transición haca su nuevo ral como thireJ party. 
0 proyecto desapareció de los focos mientras 
se buscaba una nueva plataforma en la que 
resuotarío. Playstation 2 y GameCube fueron 
las primeras opciones barajadas, pero la 
promesa de Microsoft, y su departamento de 
marketing, de apoyare) proyecto indinaron la 
balanza hacia Xbox, tal y como se anunció en 
abril de. 2002, casi un año más tarde. 


^ La ambición por crear una auténtica 
secuela propició ei desarropo de ToeJam 
& EsrS til' Missfon To Eanfr (por aquel 
entonces con el nombre en clave de 
'TceJam. Earl And Latisha'l. El proyecto 
comenzó a cobrar vida como un Ututo para 
Dreamcast en 2Ü0Ü, desarropado par TJ&E 
Ptoductlons y Visual Concepts jun estudio 
de Sega América adquirido anos más tarde 
por Take Two y responsable de la exitosa 
franquicia NBA 2K). ToeJam & Eari ¡Si toa 
a recuperar la fórmula del juego original 
dé MD, e incorporaría a Latisha, un nuevo 
personaje femenino, además de multijugador 
on-fine. Mantendría la exploración cooperativa 
del original, además de un mayor enfoque 
hacia les combates, en linea con Panic On 
Funkotron En asta ocasión, nuestros héroes, 
regrosaban a la Tierra para localizar los T2 
éibums sagrados del Funk, sustraídos por los 
terrícolas. Desgraciadamente, en ios años 
posteriores a Paniü On Funkotron Sega no 
gozó de demasiada fortuna. Saturn mordió 
el polvo en s u dudo, con PiayStation y 


T veJatn & Barí Sí! mantendría en Xbox 
muchos de ios elementos del desarropo 
de DC, además de un buen lavado de 
cara para aerar a la altura dat nuevo 
hardware, peto Greg aún se lamenta de que, 
con el salto de plataforma, se perderá uno de 
los elementos principales del proyecto. "Nos 
fastidió desechar el mullijugador que hablamos 
diseñado para DC. No se nos dio el tiempo 


Otros juegos perdidos de DC, ya recuperados 


FRQPELLEft ARENA 


DESARROLLA POR: SeqaAMZ 


juego de combates saraos pregonado tomo un 

'simulador de vuelo pero loa ians de lo lucha'. ^ 

Desplegaba un cotorida reparto de personajes, !>•■— ^ i 

eritrííHado^err ocho esceití rite, a ios que sesrtsdi& ademéíjuegxj píi-llne. Iba a 
comardalEarsi a finales de 2001, pero se pospuso indeftnidarnenta tras los ataques 
de) tt-S.a juego, completamente acabado, se filtró parla Red en 2004 


HALF-UFE _¡T— ~- 

DESARROLLADOS Gfrybox 5aflwgg 
■ Los fans de Dreamcasl se llevaron las * 

manos a latabeza cuando eLdásioo de Valve é 

secano§tóenjuntode200LElprcyed¡]O 1 j 

llevaba en desarrotto mucho tiempo, con ) 

Gearboac Software firmando una conversión . _,_ 

que prometía mejoras gráficas y mapas más grandes. La expansión Blue Shifi, 
protagonizado por el guardia de segundad Bamey CñJJioun. ioa a ser originalmente 
uña exclusiva de esta versión DC. El ím&Sjq se acabó filtrando por internet en ZGQ4, 


HELLGATE 
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Que Hí«l(iWO& COV5t?ÜltX5 RNRIV C»K8AMCP6r 


suficiente pora incluirlo en la Xbox' 1 . A pesar de 
todo, se oormtió en uno de los primeros juegos 
en ofrecer conferidos descargables a través del 
flamante servicio Xbox Live de Microsoft, 
Algunas cambios se dahioron a ra faita tto 
tiempo, paro otros, los más desafortunados, 
fueron culpa de la propia Sega, que temía 
por el éxito comercial del título, “La idea 
original era hacer un remate fiel del primer 
luego", recuerda Greg, "pero en Visual 
Conoepts pensaban que recordaba demasiado 
a la vieja escueta 1 '. Loe cambios alteraron 
drásticamente la estructura dsl Juogo. ''Seis 
meses antes del lanzamiento Sega nos pkte 
un cambio de rumbo y que añadiésemos más 
coleccionadles, que le diésemos al juego una 
estructura más abierta, en lugar de encadenar 
un nivel tras otro" aclara Greg, ''Querían que 
se pareciese más a Donhsy Kong &4" 

La intromisión de los ejecutivos de Sega 
pasó factura ai producto final. Las reviews 
de Toejsm <& Bar! !if fueron bastante menos 
favorabíes que las de las dos entregas para 
MQ r y $a criticó sobre todo su repetitiva 
mecánica. Losfans se slntteron decepcionados 
y la nueva generación de usuarios ni s&quiera 
prestó atención al lanzamiento, lo que se 
tradujo en unas ventas decepcionantes, 

Greg cree que Jos cambios de última hora 
fueron Sos responsables del fracaso: "Creo 
que pardimos a nuestro público, que volvió á 
quedar confundido ante el cambio da rumbo. 
Ya eran dos veces seguidas, y aquello mató a 
la franquicia. Lo siento mucho, fans óeTJ&EA 
Aunque Toejam & Eart Ptoductions han 
intentado mantener viva la franquicia, no ha 
habido otoa Eanzamiento oficial desde TJ&E 
Ul El proyecto de Grog de Creer un juego 
mulrijugsdor pera D$ no obtuvo respuesta 
de ninguna editora y se abandonó en 2007. 
Tampoco líegaron a un acuerdo con Sega, lo 
que iinpidó a la pareja de aliene aparecer en 
Sonic & Soga Aif-Stars Ratina. Poro la historia 
no acabe aquí. 


Gmg Johnson 


En septiembre de 2013, un miembro 
del foro de Assambler Gamee adquirió un 
kit de desarrollo de Dreamcaat e hizo un 
descubñmiento asombroso: et kit contenía una 
beta jugadle dé To&Mm # Ead Iti. Le pidió a 
Grog pomniso para distribuir ol prototipo, pero 
éste no pudo darte su bendición publicamente: 
"Le dijimos que no podamos darle permiso 
legal, dado que había Cementos en el juego 
que no eran de nuestra propiedad, pero que 
si no obtenía una beneficio económico con 
olio, por nuestra parto no lo demandaríamos''. 
A3 no obtener respuesta por parto do Sega, 
la beta acabó disto huyéndose, unos meses 
más tarde, entre la comunidad de fans de 
Dreamcast, 

La beta muestra te dirección que 
ihidalmente iba a tomar el proyecto, bastante 
cercana a le idea mitoto de Greg. Algunos, 
elementos- del juego de Xfoox, como.Latisha 
y los ataques de funk-Fu están presentes, 
pero el prototipo de DC despliega una 
distribución de los niveles, a través 
do ascensores, más. parecida a la del 
cartucho da Maga Orive. La beta este 
bástame inacabada - el juego 
arranca-directamente en te 
pantalla de de selección de 
personaje y comienza a 
ser inestable a partir del 
noveno nivel - pero se 
deja jugar bastante haen. 

Aunque no pudo dar su 
aprobación a la beta filtrada, 

Greg se alegra de quse sus 
personajes volvieran a cobrar 
actualidad, tras una década 
de ostracismo. ''EsTamoo 
tormente contentos de 
volver a tener a 7beufem $ Earl 
abl fuera de nuevo, y 
comprobar que hay todavía hay 
gante que los recuerda y so 
emociona con toba.'' 


LA HISTORIA DE T0EJAI71 & EflRL 


P WOyVoím 


ToeJam & Earl no fue el único clásico en tener 
una secuela radicamente distintas 


ZELDAII: THE ADVENTURE QF UNK 

■ NES ■ 19B7 


Lns Cambios mtroAjcidoé ere leída U dejaron baslante (ríes 
a Los fans de Link y La secuela acabó labrándose una mala 
reputación denlro de La saga. La vista cenital dio paso a 
cambares, con perspectiva LateraL Peno algunos deiaUes, 
eomp-et uso de te magia, Inspiraran a entregas posperioces. 

WQNDER BOY lfi: MOMSTER LA IR 

■ Arcate ■ 1989 _ 

La mecánica tradicional de ios WündwBoy se altera al 
¡FKorporareíemervtoscle shootar, Acunes niveles seguían 
remméniki&e a pie, pera oíros nos ponían a ÍOfuns de un 
dragón. Westane desedharía este tipo da mecánica tras 
MottsierLair, retornandual género pLatafomwD. 















Saturn fracasó en ventas, pero contaba con un catálogo envidiable. 
Elegimos los 25 mejores juegos de la máquina negra que marcó el 
inmerecido declive de Sega como fabricante. 



DESARRQLLADQR: TEAM ANDROMEDA 
AÑO: 195 5 GÉNERO: -PEGAT1RGS 

tropezamos con uno ae 

los primeras éxrtos de Saturn, 
■■iOTFiiil juego de tiros Sobro rales 
que oogíe tsi vieja fórmula soguera de fe». 
Spsce.Hsrmry le añadís un giro, Uteralrnente: 
la posibilidad de girar y rotar te cámara pera 
enfrontarse a enemigos#n todas direcciones. 
En su.momgntD, Panz&r Dragqort presumía de 
ser el juego más caro desarrollado nunca por 
Sega, algo que se nota, en sus elevados vetares 
de producción 
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Sonic R __ 

DESARROLLAD QR; TRAtfELt£R r S TALES _ 

AÑOriaa? fiftEM: CARRERAS _ ~ 

| | La mascota áa Mega Dfiva también pasó una mala 

temporada cúú Saturn, sobre todo porque el Sonic 
Mi Blearrt teñe otras prioridades más acordes a tos tiempos, 
pero al menos d^ó un buen título con este |uego de carreras a pata. Su 
punto fuerte estaba en sus circuitos, cinco pistas repíetas de secretos y 
atajos que explorar a fondo para poder avanzar. Todo con un toque del 
plataiormeo clásico Sont adaptado al nuevo género. TravelWs Jales 




también se fas apañó para mistar bellos efectos de transparencias an un 
fuego de monísima factura. Si, sólo te hará fatta un día para descubrir 
todo lo oüe esconde. Dero vsva dia más comoleto. 


Soukyuqurentai 

DESAWROLLADORRAIZING ~~ 

AÑO: 1937 GÉNERO: MATA MARCIANOS 

La parte mala de le vida 
comercial de la Saturn es 
que el usuario occidental 
tiene que estar dispuesto a importar mucho y 
muy fuerte para sacarle partido al hardware. 
Soukyuguft=>nt$i es un maternarebnoa infernal, 
sin concesiones a la modernidad, hecho de 
sprites escalados reivindicando su vigencia 
, frente a Ice polígonos. Su mecánica de fijado 
ds objetiyoa a lo RayForce redondeaba 
un juego estupendo. Una lástima que por 
entonces Occidente ya pasase del género. 
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Literalmente años a 
Death TafíkZweien mi 
piso de estudiantes” 


para siempre. 


Duke Nukem 3D 


DESARROLLADOR; LQBÜIQMV SOFTWARE 


GENERO: REBATIROS 


Aquí tenemos una prepuesta 


interesarte: Duke Nukem 3D fue 


una.de las dos grandes licencias 


de PC que Sega seflg&hSC } para el lanzamiento 


de su consola (¿ñt otro? Quake). Sega escogió & 


Lobotomy para la conversión tras los excelentes 


Galactic Attack 

DESARROLLADOS: TAlTQ 
ABO: 1 a ás GEMÉRCc M ATAM ARDIAN OS 
O Layer Secthn, - 

para tós que gustan de 
importar. O Rayf^rce, para ios (É * Jl 
jugadores de araadé No impar tí R **? 

b versión, hablarnos de uno de 
los ■mejores matamardanos de 
Taito, con un sistema de fijado de brincos 
que se integró en ef abecedario de* género 


Shininq Forcé 


I DESARROLLADOR: CAMELO!" SOFTWAR E PLANN1N G 


■ ABO RELEASED: gjf ■ GENERO: RÚL 


I Al igual que sus antecesores de Mega Orive, Shining 
Forcé ¡il destara como uno de bs mejores retazos de 
l Saiturn. Intérpretamoe al joven lord Synbioe, atrapado 
en una guama entre ei Imperio de Desteñía y su Aspinia Natal, con la 
misión de detener a una secta misteriosa que quiere agravar ei conflicto. 
Pera tó más interesante de Shining Fj&$& (fl es su Tremendo sistema de 
batalla, que combina los viejos elementos del ral con e lementos tácticos 
en los que la posición y la distancia influyen. Pensad en el equivalente a 
Final Fantasy Tacúes o un Fire Fmbíem menos sirrpSista en versión Sega. 

Actualmente, los Shining Forcé flf occidentales están bastante 
cotizados. V eso que aquí no redbimos: la saga entera la nuestra es la 
prirrsera parte de una trilogía; Shining Forcé ifl Scenario 7. Les otras dos 
partes siguen la historia de varios personajes destacados d& la primera 
entrega y se pueden encontrar baratólas... £n japonés. 


Die Hard Arcade 

■ DESARROLLAD ORTEGA 


resultados de su Exhumed. Ambos ports eran 
buenos, pero el de Duke lo davó. El humor 
marrano -literalmente-, y la bocaza de Duke 
que llegaron intactos a la máquina de Sega. 
Acompañados de una conversión a la altura, 
sin las fallas técnicas de la de Playstation ni la 
censura de Nintendo 64. La mejor versión posible 
tras si original pecera, vaya. 

Pera Ea razón por la que esta elección es 
interesante ss porque encima añadieron un juego 
oculto, Dearfi TankAiveL al que dedicaron tanto 
mimo como a la conversión principal. DTZse 
desbloqueaba destruyendo todos los inodoras 
del juego-o si tenías una partida guardada de 
cualquier otro juego da Lobotomy para Saturo. 
Imaginad algo así como un Worms en tiempo 
real, con tanques, y al que podía enchufarse el 
mutti'tap para que hasta sie-fe colegas disfrutasen 
de la caótica experiencia muí ti fugado r. Es uno de 
nuestros secretos favoritos dei catálogo Saturo. 


Mass Destruction 

OES AftflOU ADOR. NMS SOFTWARE 
AÑO: 1997 GÉNERO: PER ATI ROS 

Este veloz mata- ^ 
IO mata hacó honor a su j 
nombre: podamos espinarnos I 
casi ledo el escenario. €s 
bastante simplón, pera 
su solidez técnica y sus 
desmesuradas explosiones Ip .convierten 
® en un entretenimiento tan liviano como 
divertido. Ideal para matar el rato. 




Burning Rangers 

DESARROLLADOR: SONIC TEAM 
ABO: 199E GENERO: PLATAFORMAS 

El último juego del n - -- 

I i Sonic Team para Saturnj fi 
¡ros ponía a cargo de u n oquipq * _ 

de emergencias. Con ¡a tarea - ' ¿j¡ 

de rescatar civiles, apagar __ 

incendios y enfrentarse a todo 
tipo de desastres. El juego era todo un 
espectáculo a nivel técnico, con enormes 
rampas e impresionantes efectos visuales. 


Panzer Dragoon Zwei 


OESARHOU ADOR TEAM ANDROMEDA 
AÑO 1996 GÉNERO: PEG ATIROS 


^ El regreso de Panzer - m , 

IG# Dregocn mejora la » ■ s ^i 
fórmula original, ofreciendo ' ^ 

varias rutas alternativas y ^ ^ 

recopilando el rendimiento del —% 
jugador. Entre esas mejoras 
que acentuaban la íejugabilídatí y sus -otra 
vez- excelentes música y gráficos, ¿toer es 
una secuela memorable 


titules tuvo su cénit con Dynsirm Deka, un 
juego de polis repartiendo mamporras con 
relojes do cuco cuyo protagonista Se panada 
sospechosamente a Bruce Wilfe recorriendo 
un edificio plagado de terroristas. Para evitar 
líos. Sega se hizo con la ¡cencía de Die Hard/ 

La Jungla de Ciísiat y santas pascuas. Que 
todo excepto ese protagonista no tuviese nada 
que vsr can la p&li -ni Hans Grubec era calva 
ni secuestró a la hija d&í presidente yanqui, ni 
recordamos que M cLaive se haya liado nunca a 
yoyas contra reboces cuadrúpedos-, 

Y, sin embargo, Die Hard Arcade es uno 
de los mejores "yo contra el barrio'' de su 
generación, bajo la batuta de un Mákoto Ucfada 
desatadlo que llenó de armas y combos salvajes 
uno de los títulos más contundentes de tedas 
loe tiempos: ¡puños como cubos [ 


Saturn Bomberman 


OESARRQLLADüft: HUDSON SOR 
AM133E GÉRIHlQ: ACCIÚM 
Bomberman ya era 

I 1 un nombre esencial 
del mulfiiugador local, pero te- | .fl 
versión de Saturn lo llevó hasta 
la gloria definitiva con una ■■Ff 
versión que acéptete hasta diez 
jugadores a la vez; si había-que comprarse 
un muKMap, Saturn Bomberman era la 
mejor excusa posible. 
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flflQ:199& GÉNERO: PISTOLA DE LUZ 


O Sí algo caracteriza a ios lArfua Copes su ansia por replicar 
el ideal de las pelrs de acción. Y so secuela siguió el 
camino de las secuelas de acción: más bruto, más tiros, 
mas largo, más de todo, les bases eran más o menos las mismas del 
original, pero Virtua Cop 2 añadió una seria de mejoras a la fórrnuia, 
especialmente én lo que respecta al diseño de niveles. 

Cada pantalla de Virtua Cop 2 deja elegir al jugador entre dos 
rutas distintas, incluyendo una exclusiva para Saturn en el nivel 
Experto. Y con él envoltorio de escenas de acción: la persecución de 
coches, el tiroteo entre vagones... La conversión, como era habitual 
en el pulidísimo trabajo de AM2, ofrecia unas cuantas opciones 
exclusivas para los usuarios de consola, como sustituir el sistema de 
puntuación de la secuela por el excelente modelo del original. 




Athlete Kinqs 


DE SARRO LLADOR: SEGA 


AÑO: 1996 GÉNERO: DEPORTE^, 

VI I Un decatlón en la onda 
I mmm de clásicos como Track & 

I I Field, Atíllete Ktngs no tema 
precisamente muchos rivales w Saturo, 
paro tampoco los necesitaba para destacar 
con su mezcla de mecánica ajustaday 
poderío gráfico. Y toneladas da carísima: 
Athlete Kings contaba con un pintoresco 
grupo de atletas de varios países, cada uno 

Jít JAmNÜ l.lMiz “QUJJI-IFY 


con sus puntos fuertes y sus carencias: el 
ftipante británico Jef Jansens lanzaba como 
nadie, por ejemplo, y la jovemzuela china LE 
Huang era un as del sprint. 

Alfitete Kings tenia tanto ingenio y 
calidad que su suceso* de Dreamcast, V¡rtus\ 
Athlete 2K no consiguió estar a la altura 
da su legado, ni en número de pruebas ni 
en competidores con el "toque Sega". La 
que sí, merece la pena .es la secuela Winter 
Heat r que rescata a parte de la plantilla para 
hacerles competir, én Fn&r 

deportes invernales. JM 

“Jef Jansens 
es mi héroe; Ucra 
con estampado de 
cebra y un afro... 1,1 
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Exhumed 


OESARRQLLADÜR: LÜBOTQMY SOFTWARE 


AÑO: 1996 GENERO: PEGAT1RQS 


Entre marines espaciales y de tos otros, el mundo del 
pegatiros subjetivo está tan agotado temáticamente 
que el roí lito egipcio de Exhumed se ve tan nuevo hoy 
como cuando nos sorprendió en 1996, P&ro .no sólo innovaba 
temáticamente: Exhumed ofrecía una campaña no lineai, algo 
rarísimo para un pegatiros de la época, y exploraba territorios que 
casi nadie pisaría hasta la llegada de Metroid Prima tos jugadores 
podían descubrir reliquieas que permitían abrir nuevas zonas, gracias 
a poderes como caminar sobre lava o saltos mejorados. 

Aunque también salió para PC y Playstation, la versión de Saturn 
es una de las más celebradas gracias, en parte, al excelente dominio 
qye tenia Lobotonrry del hardware de Sega. Por si fuera poco, la 
versión de Saturn contaba con power-ups exclusivos y la primera 
parte de ese Death Tártfc que comentábamos en Duke Nuke'em , 


jr 

“Demostró 
que la Saturn 
era una máquina muy 
capaz, en las manos 




Davtona USA 


“Es uno de Los 


CESARRQLLADOR: SEGAAM2 _ 

AÑO: 1995 GÉNERO: CARRERAS _ 

^k ^k La elección polémica: la conversión 
1 I a Saturn de Daytona USA fueuno 
V I de tos mayores blancos de la guerra 
de consolas de quinte generación, debido 
a sus carencias gráficas -especialmente 
la infame distancia de dibujado-. Y, sobre 
todo, por presentar únicamente el modo 
para un jugador, cuando el arcada de Saga 
se había hecho famoso precisamente por 
su adtctívo mutti. El desastre fue tal que 
Sega lanzó tiempo después una versión 
corregida, Day tona USA Champtonahip 
Circuit Editbn t que resolvía casi todas las 
quejas y añadía pistas extra. Pero no vamos 
a meter aquí un parcha vendido en caja. 

Tampoco es necesario: a pesar de sus 
defectos, la versión original del Daytona 
para Saturn hacía un montón de cosas 
bien, incluyendo algunas que se cambiaron 
en Championship Circuit Ed¡tion r para 
desespero de tostaos. La má? importante 
era el manejo, con una respuesta digna 
del a rea de origine I. Aunqu e Daytona no ae 
viese bien del todo, sí que funcionaba con 
el mando entre manos. Aunque los títulos 
de coches siempre sean las demos técnicas 
de sus consolas, Daytona se preocupó más 
por sarun buen Juego. 
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délos 1 
meares Street 
Fighter. Y para el mejor 
pad creado hasta la 
fecha” 

The-Plethora Á 


mm 


■ DESARROLLABA: SEGA 


■ AÑO; 1991 ? ■ GÉNERO: PUZLE 


DE SEGA SfiTUF¡n< 
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Alpha 2 

■ DESARROLLADOR; CAPCO 


Virtua Fiqhter 2 

DESABRO LLADOR: S ESA AMZ 
AfiB:T995 6ÉMEB0; LUCHA 

Es fácil dejarse llevar 
| 1 por ef impacto que 

IU tuvo Virtua fighter 2 
en su momento -hablamos de 
enjuego que más da una critica 
calificó como Jf el juego efe consola 
más importante de todos los 
tiempos". Para empezar, se veía 
increíble. AMZ evitó la tentación 
de meter todo el 3D que soportaba 
la placa Modei 2 y optó por 
combinar sprites con escalado con 
polígonos para preservar la fluidez 
de las animaciones del original. 

El aspecto final no ere un calco 
del arcade, pero si conservaba 
una elevada tasa de cuadros 
por segundo y una resolución 
cristalina. Con un solo juego, el 
equipo había levantado el listón 
de calidad para todo el mercado 
doméstico. 

Y si sólo contase con su 
atractivo externo. Virtua Figbt&r 
2 pertenece a ese escaso puñado 
de juegos que supo trasladar a las 
tres dimensiones la profundidad 
tánica de los versus. Su principal 


lacias 

Hougekt_ 

«ala m " 


innovación sobre la primera 
entrega vino de fa mano de 
dos personajes nuevos que 
practicaban movimientos poco 
ortodoxos: el víejuno maestro de 
wu shu Shun Di, y el jQven$bek) 

Uon Refale, devoto del estiló 
kung fu da la manfts reíicj 
resto del plantel regresad 
arsenal de movimientos mili 
más amplio, como les Patací 
Relámpago de Jacky y el f 
ünshin Soukoshou de Akrrf* I 
Palma Aturdidora de la Perdición. 

De paso, el juego aumentó las 
posibilidades de los jugadores 
para responder a los ataques, 
entre las roturas de presas y el 
énfasis en las contras. 

Virtua Fighter siempre fue una 
serie para pros, con una cantidad 
de capas que dominar entre Sus 
tres botones sólo aptas para el 
maestro del Pad Fu. Y Sega apuntó 1 
directamente ai corazoncito de loa 
cuentaframee. La versión Satum — 

incluía las majaras dé Virtua Fighter 
2.1 entra cantidad de opciones 

como el Modo Experto, qu a |_ 

permitía a la maqu^>aa prender tu 
estilo. Un trabajo de adaptación y 
mejora digno de a brir el To p 1 Ó. 
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Fiqhters Meqamix 


I DESARRO LLADQñ: SEGA A M2 


■ ASO; 1937 ■ GENERO: LUCHA 


5 Mezd a la técnica de Vírrua Fighter 
2 con el ritmo de Figbting Vipers y el 
resultado es nghters Megamix, un cruce 
tan ambicioso como impecable. AM2 hizo un 
trabajo excepdúnal con uno efe Jos juegos más 
queridos de la pteíafbmna: 32 luchadores en 
total, una brutalidad para la época r en te que se 

incluían caramelitc® a desbloquear desde títulos I_ 

tan ajenos a fe luche como Wrtus Cop o Dayfane 

USA , Y con muchas de las mejoras jugables de Vsnua Ftghter 3 incorporadas: cada persojtaje tenía 
un enorme abánico de movimientos y el novedoso botón de esquiva, que permitía deslizarse por el 
entorno 3D para evitar ataques. 


Radiant Silverqun_ 

■ OES ARROLLADOR: TREASURE_ 

■ ANO: 199B ■ GÉNERO: MATAMARGANOS_ 

B Cuidado aquí: hablamos de uno de los mejores títulos 

deTreasure, Palabras mayores considerando, que el estudio 
japonés no ha hecho nada, ¡amás, a lo que se le puedan sacar 
peros. Rscfianf SSvBtgún, por ejemplo, se cargó todas tes convenciones 
del matamardanos tal y como lo conocíamos. ¿Empezar con un arma 
e ir recogiendo power-ups para ampliar arsenal? ¡Quiá 1 Treasure te 
da SIETE de salida y te necesidad imperiosa da usarlas todas para 
sobrevivir al infierno de balas que nos espera. De paso, hizo sudar 
sangre a Satum.para que le permitiese lucir uno de los juegos de sprites 
más bellos de su .generación -y sí balita que meter 3D de vez en cuando 
se metía, ojo-. Un titulo redondo, recuperado hace un par efe anos para 
Xbox Uve. y que nunca salió de Japón en su versión Saturo. 





Panzer Dragoon Saga 


I DESARROLLADOS: TEAM AN DROMEDA 
IANO: 13SB ■GÉNERO:ROL 


Ultimamente casi todos los pegatiros 
mantos de rd, pero 


I pocos ío hicieren come Panzer Dragoon 
Saga, que Convirtió un tren de la bruja en un relaza 
memorable .sin complicaciones. También es cieno 
que los gráficos y escenarios de 1a saga facilitaban 
te introducción del género. Aún así, ya soló el 
ingenio de su sistema de combate (basado en 
colocar correctamente a tu dragón y atacar los puntos débiles de los rivales, en vez de limitarse a 
replicar Sos menústan en boga por entonces) demuestra el talento riel Team Andrómeda. El juego, 
en generas, es una de las graneles joyas de Saturn, pero ya avisamos qtse todo poseedor de una 
copia ló sabe: esperad precios a la altura de su calidad. 



NiGHTS Into Dreams 


Guardian Heroes 

■ DES ARROILADOB: TREASURE_ 

■ AÑO: nw ■ GÉNERO: BEAT-EM-UP_ 

3 Qué decíamos de l'reasure más 

arriba. Guardian Heroes be el primer 
titulo del estudio para fe consote, y 
tente la responsabilidad de demostrar que 
el salto generacional no le habla quitado ni 
pizca del talento que exhibían sus clásicos 
instantáneos para Mega Orive. Misión 
cumplióte: este "yo contra si barrio'' utilizaba 
todo el peder d& Saturn para escalar apatas 
con el objetivo de meter niveles de ensalada 
nitdillera como no hablamos visto entes. 
También incorporaba elementos de rol que nos 
peimitian desarrollar 
a nuestro paisanaje, 
elegir diversos 
caminos y disfrutar 
de varios finales. 


DES ARROLLADOR: SONIC TEAM __ , 

ASO: 1996 GÉNERO: ACCIÓN __ W'- 

E Ponemos ese género como podíamos haber dejado en bronco te casilla: NiGHTS es inclasificable. No hay 
nada en el mundo -Hi siquiera su extraña secuela de Wih que se le parezca. Es cierto .que explicado parece 
más simple de Jo que es: vuelas en circuitos predefinidos, recoges objetos y pasas-a la siguientes pantalla. 
Repite Cubtre veces y íe enfrentarás^ un malo final. Suena ampie, pero su enorme egrge dé imaginación, tanto en el 
apartado gráfico domo en el diseño de niveles, es fe que realmente lleva el peso, del juego. 

Junto a Ca repetición de niveles para, mejorar nuestra puntuación, el momento en el que fe magia de NiGHTS se 
abre ante ¡nosotras la de un control impecable apoyado en el mando analógico con el que se vendía. NiGHTS es 
100% Sega: un diseño atrevido y poco convencional exprimiendo un hardware a la altura de sus ideas. # 4 - 

,M «Jé, ... I ll.i . ....I* .. 


36 I HETR0 BñmEH 

























25 JUEGfiZOS DE SEGA SRTURno*" 



"El mejor juego 
de rsllies de ayer 
hoy y mañana" 

sobre todo en cuanto a tasa de cuadros y distancia de \ RR V0H 

dibujado: los errores de Dayrona USA no habían tocado la j 

grandeza de Sega Rally 

El juago era un poco diferente a sus dos hermanos de arcado, en lo que a 
competencia se refiere: Virtua Fightar 2 tuva que lidiar eventualmente con joyas 
deE calibre de Fighting Vipars y Dead OrAlive, y Virtua Cop se vio superado an 
unos cuantos aspectos por su propia secuela. Pero ningún juego de Saturo se 
acercó jamás al trono de neumáticos en el que se sentaba @t rey de le carretera, 
Sega Rally el Invicto, No fue por falta de competencia: muchos -incluyendo 
títulos de la propia Sega- intentaron destronarle, pero sin éxito, ya fuera por 
su decepcionante resultado -Sega Touting Car Championshíp-, o a pesar de 
presentar una conversión impecable da otras éxitos arcada -el caso da Tantaius 
Interactive con su exea lente Manx 7T-, 

La elección de Sega Rally como número uno estuvo clara desde ef principio. 
Los lectores británicos lo votaron en masa, hasta el punto de que ni los votos 
del segundo y el tercer clasificada juntos superarían a Sega Rally, Cada uno de 
sus elementos -el atractivo de su estructura que dividía la carrera en tres pistas, 
los icónícos Lancia Delta y Toyota Célica, Takenobu Mrlsüyoshr poniendo voz al 
tema fine i- son ya leyendas del videojuego. No sólo en Saturn. 


D ESARROLLAD Qfl: SEGA AÑO: 1335 GÉNERO: CARRERAS 


I Sí repasamos la cronología de Saturn, nos daremos cuenta de 

que los últimos meses de 1995 fueron claves en su devenir. Por un 
ledo teníamos a la prensa del sector anticipando 9a conversión a la 
consola de los Tres Reyes del arcado: Virtua Fighter 2 r Virtua Cúp 
y Saga Rally Championshíp. Cada uno había sido un éxito en los salones 
recreativos, reinventando sus respectivos géneros de paso. Sega prometió 
que los tres juegos llegarían durante ese año, dando al fin a ios usuarios 
de Saturn exclusivas con nombre propio que les permitieran mirar por 
encima del hombro al resto del paisaje doméstico. El hecho de que los tres 
ocupen puestos entre los diez primeros de nuestra lista demuestra que 
cumplieron su promesa. 

Pero lo de Saga Rally fuá un caso aparte, una conversión increíble. Sega 
consiguió trasladar al hogar el sublima manejo del arcado, desde los rápidos 
cambios de marcha y los derrapes hasta la respuesta de los vehículos sobre 
distintas superficies. Cada uno de los circuitos -tres, más fa pista secreta 
Lakeside- estaba diseñado con maestría de artesano, convirtiendo cada curva 
cerrada en un reto a la hora de lidiar con Eos 14 competidores en pista. El 
muítijugador llego intacto a la consola, y los gráficos eran una réplica muy 
decente -hasta donde sé podía- de lo que la ModeF 2 permitía en los arcados, 



rejugahle ' 
hasta el infinita, 
y ni siquiera per 
mejorar tiempos, sino 
por el mero placer 
k. de conducir, A 


m La 

r conversión ' 

demostró el 
potencial real de 
una consola bastante 
menospreciada. 


El modo multi 
fue de los primeros 
en "hacer trampas’ 1 
tras un choque para 
mantener viva la 
k competición A 


Takenobu 
Mitsuyoshi ' 
cantando el tema 
final es una de las 
cosas más bellas que 
nos han pasado en , 
L tos 32-bit. A 


B. diseno de 
los circuitos es 
increíble. Décadas 
después todavía 
recordamos cada 
t curva. 
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Rise from your grave... 

Inspirada por los mitos de la antigua Grecia, Altered 
Beastfue la primera recreativa de Makoto Uchida, 
el creador de Golden Axe. Desenterramos los 
Vtrjsécretos de este legendario beat’em-up. 
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á ftered Beasi, o Juu-Ohki 

[Crónica del Rey-Bestial como 
se te conoció en Japón,, levantó 
tanta pasiones como odios. La 
5n a MD s* incluyó en el primer 
pack de ía consola para posteriormente 
ser sustituida por Sonic The Hedgehog. 
La recreativa tuvo adaptaciones más 
pochas, como Famicom y 
Máster System, que dañaron 
la reputación del arcado 
original. Pero en 198S, cuando 
¡a placa hizo su aparición en 
los recreativos, nos volvió locos su 
mecánica a lo Kung^Fu /Waster, 

Y la posibilidad de mutar 
a sus héroes en distintas 
bestias. Sega volvió a demostrar su 
desbordante imaginación con un 
inolvidable catálogo de enemigos. 
En esta peculiar adaptación de ¡a 
mitología griega, Zeus revivía a 
un par de guerreros muertos 


de las gaitas del Neff; señor det irrframundo. 
Para lograrlo, la pareja de resucitados acababa 
transformándose en lobos, osos, dragones y 
tigres, una criatura distinta dependiendo de la 
fase del juego en la que nos encontrásemos. 
Para lograrlo, debíamos recoger las orbes que 
dejaban al morir un tipo concreto de tobos 
bicéfalas (tos de color blanco). Cada orbe 
aumentaba la musculatura de la pareja, hasta 
cosechar el tercero, que desencadenaba la 
mutación, justo a tiempo de enfrentamos a 
Neff' transformado a su vez en ur amplio 
abanico de .criaturas grotescas. 

B diseñador Makoto Uchida admite 
haberse inspirado en la película Aullidos y 
el oétebr© vídeoclp de ThriÜer "Diseñamos 
los jefes finales para que fueran lo más 
Impresionantes posible, pero donde 
tuvimos más éxito fue en la secuencia de la 
transformación lempezando con el tobo). Le 
pedral jefe del departamento artístico que se 
dedicara a ella durante un n-ses entero". La 
recreativa estaba 
construida sobre el 
hardware System 16 
de Sega, apodada por 


t [flj c*ií(j] £1 «mnlmtii contra 
di primeqFlE sí convirtió en 
uiiM viugéit (bonica pan ja* 
uniiiiKj;. de Meip Dmra. 



LOS 

DATOS 

■■ COMPAÑÍA- SECA 


DESARROLLADOS: SECA 
LANZAMIENTO: IMS 
PLATAFORMA: ARCACE 
GÉNERO: BEAT-'EM-UP 



el-equipo como 'la placa que podía mostrar 
imágenes enormes”'. Empezando por el 
cementerio del que emergen los dos héroes 
para descender posteriormente aE Inframundo 
gobernado por Neff, Aker&d Beast desplegaba 
un catálogo de enemigos efe lo más pintón; 
zombles, demonios, gárgolas, untcorrÉos y 
hormigas gigantes. La placa supuse et debut 
de Codíatrlce, el polsezno que íetomarfa 
como montura en Gdden Ave. "Había 
dnco mundos en Aft$r&d explica 

Uchida. "Y diseñannos tos enemigos acorde a 
le naturaleza de cada escenario.'” 

La placa System 16 permito añadir además 
un efecto gráfico bastante memorable, en el 
que los restos de los enemigos parecían saltar 
do. la pantalJa/'A/fÉtfsd Bé&sr fue la primara 
recreativa que desarrollé/' confiesa. "No sabia 
cómo hacer la mecánica lo sufidéntemente 
divertida, y me costó lograrlo. Me las Ingenié 
para equilibrar la jugauiíidad - la parte más 
importante - con el asesoramiento de otro 
programador, que tenía máa experiencia.'' El 
equipo aún tendría, tiempo de Incorporar un par 
de easters eggs dedicados a otras dos placas 
System 16; Aiex Kictdi The Losi Stars {ojo ► 



cmiURAS FANTASTICAS Las transformaciones de Altered Beast 




























i» | A'CFHde| Ezra pie podía Ihindarse an bhijujims can lan descargas 



► a las lápidas del cementerio) y Shinobi. 

,r EI guiño a Atex Kiddse incluyó porque el 
programador principal trabajó en aquel juego. 
Oíros mimbras dol equipo hablaru trabajade 
ah Shinabi, asi qua rambiúp qufelmtís incluir un 
pequeño homenaje hacia ella," 

Adelantándose casi un año a Final Ftght 
en los recreativos, Aflsred Beast causó 
conmoción én Japón. "Mostré mi creación 
al público y les sorprendí. Me emocionó 
descubrir que no sólo im pactó-a ios .que 
jugaban con la recreativa, si no a todos 
los que pasaban carca de ella". Uchlda 
reconoce que aunque sus gráficos eran 
espectaculares, la mecánica de la coin-op 
ora demasiado sirnpíñ. "Como ai final no 
pudimos implemontar los botones sensibles 
a la presión que Ideamos desde el principio 
[no llegaron a un acuerdo con la compañía 
que tenía la patente], el numero de acciones 
que los personajes podían realizar se redujo a 
la mitad respecto al concepto original. Como 


* lAruaifel: 0 dÍEeíiD de (as enemigos era de lie i «emente cfiHMo. 



resultado de esto, Jos jugadores se cansaron 
pronto de Attered Beast." 

A pesar de ello, la popularidad del juego 
fus aun mayor ao Geeidsma que en sq país 
da origen, hasta el punto da qua Sega eiigió 
la adaptación a Mega Drlve pata acompañar 
a su nueva consola, en el pack con el que 
debutó en EE.ÜÜ y Europa, J, Me sorprendió 
basiante descubrir ío popular que era Aitered 
Beast en el mercado occidental ,r Que el 
público aun recuerde mí juego es algo que 
me ilena de orgullo. El otro día mi jefe me 
dijo 'iEres prácticamente una leyenda!', peto- 
creo que sigo sin ser demasiado conocido en 
esta industria." Uchida no participó de manera 
activa en la conversión a MD, aunque si dió 
algunos consejos al equipo que se encargó 
de ella. "Dado que la MD está basada en 
el hardware de System 16, sabia que no 
habría problemas para realizar la conversión 
Confiaba en que pudieran recuperar los 
movimientos que tuvimos que desechar 


íí Me sorprendió mucho la popularidad de 
Altered Beast en el mercado occidental J J 

Makoto Uchida 



ÍTIFDE IN 
UCHIDfi 

60LDEN AXE 

(EN PANTALLA* 

SISTEMA; ARCADE 
AÑO: 1939 

ALIEN 5TQRM 

SISTEMA: ARCAÜE 
AÑO: 1991 _ 

GOLDEN AXE: 
THE REVENGE OF 
DEATH ADDER 

SISTEMA: ARCADE 
AÑO; 199? 


«|Arta*!¡ Ut (irtjflK eran lia 
EEtenjidss de Ie antig-js Grecia 


durante el desarrollo de la coin-op, pero el 
pad de MD carecía de los botones sensibles 
a Ea presión y adamas tenían un calendario 
muy ajustado para acabar el juego/' 

"Cuando oí que AtWfed Beast se incluiría 
con todas Jas Génesis en EE.UU. me dije J Es 
genial, no puedo esperar a ver el pack', pero 
no pude viajar a EE.LTU. hasta tres años más 
tardó, y para antonces no pude encontrar ñl 
pack en ninguna Tienda . En tedas só vendía la 
consola ¡unto a Sarao The Hedgehog " 

Uchida continúo desarroílando recreativas 
pare Sega, Tras Attered Beast llegarían Gdden 
Axe, ASienStomi y Ote Hard Arcado, entré 
otras, Aunque Altered Beast jamás tuvo 
secuela en los salones recreativos, inspiró un 
par da spin-offs - Alt&r&ó Beast: Guardan Of 
The Fteafms para GBA en 2Ü02, y Projéct: 
Akererí Beast para PS2 en 2005. Esta Ultima 
contaría con el asesoramiénto de Uchida, 
aunque Supuso una revisión radica] dé Ja 1P 
original, con un tona mas oscuro y violento 
que la placa original. El juego recibiría duras 



* l □ cómo pateábamos zombis desde casita. 

MASTER SYSTEM FAMIQOM CDMMÜDQRE 64 

■ Esta versión cfesplegaba unce ■ Este pooi jamás lis garla a ver la ■ Por desgracia, te mejor que se 

spriles bástanle generases, aunque luí: en las NES occidentales, lo que puede decir del port de Commodone 

la animación del protagonista resulta bastante comprensible, óó, distribuido por Activfsion, es 

era terrible. Los escenarios Les personajes son mucho más que La pantalla de pne&entaaón 

desaparecían, para dejar paso al pequeños que en La placa original tenia una música estupenda, a 

negro más insondable durante tos (solo hay que comparadn con el de cargo de Martín Walker. Lento y 

enfrentamientos con los jefazos, Y Masler System, a la izquierda]. Eso tedioso^ desplegaba unos gráficos 

para colmo, esta conversión eliminó sí, Asmift, responsable del pon. terribles, en los que jamás llegaban 

por completo lotfa la tercera fase, se sacó del bolsillo nuevas fases a aparecer más de dos enemigos 

y con ello nuestras esperanzas de y transformaciones: león, finix.,.y en pantalla. Un verdadero horror 

transformamos en osos. llbuFÓn, Menuda adulación loca. indigno de Ja plata original y el Cú4. 


MEGA OF»VE 

■ La conversión más conocida, 
y la más fiel respecta a la 
recreativa original, aunque por el 
camino perdió algunos detalles, 
como aquellas viscaras-votando 
hacia la pantalla que tanto nos 
sorprendieron en la coin-op. Su 
mayor problema es que en las 
propias inslRjcciínes le indicaban 
cómo acceder al menú de trucos, Y 
pocos aguantaron la tenlaóón. 


PC ENGINE 

■ La adaptación para la máquina de 
NEC era bastante simpática, á pesar 
de la carencia de scndlt parallax 
(encima el que tenía era brusco) y 
una correosa curva de dificultad. 
Dado que el pad de PC Engine sólo 
tenía dos botones, era necesario 
pulsar arriba para saltar. También, 
llegó 3 edrtaroe una veraón CD-ROM 
que únicamente añadía una aburrida 
¡nitro efe 5 minutos a la ecuación. 
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CEfticas, principalmente enfocadas a su funeste 
Cámara, y sólo llegada a ser distribuido en 
Japón y Europa. Pero ni siquiera esa hi2a mella 
en el carisma del original, como lo demuestra 
la aparición de Neff, bajo su transformación 
en rinoceronte, en. una de las escenas más 
célebres de la película Rompe Ralph: la terapia 
en grupo de villanos, junto a ¡conos del calibre 
de Oyele. Bowser o e¡ Doctor Robotnik 
Uchlda dirige ahora el estudio de Sega en 
Shanghai, responsable dé la adaptación Xbox 
360 de Nighis feto Dreams. El buen hombre 
alucina al ver que sus coih-op mantienen su 
popularidad. "Cuando visito ocasionalmente 
EE.UU, suelo pasarme por algún salón 
recreativo, y sigo viarsdo a gente jugar con 
Aírer&d Bmst y Coletón Axe. "Eso me 
demuestra, que. si una recreativa es buena, 
la gente sigue echando dinero en alia. Y eso 
me hace muy feliz."' 



■M Aunqum la Cflf «tolo- mofa nías, la 

oenriiararé mantuun al dibujo original Hurra, 







AMSTHAD CPC 

■ Aunque se tas ingenió para 
mostrar más enemigos en pantalla 
que el port de Cí 4, y poseía unos 
gráficos con bastante colorklo, la 
versión Amslred era .tan tente que 
prácticamente era injugabte- El 
scrnll se movía a pedales. Durante 
el juego nos deleitaba con una 
adaptación simpaticona dé la ESO 
de la máquina, aunque ta música de 
Spedrum era muy superior. 


AMIGA /ATAR! SI 

■ Al contraria de la que sucedió cor 
la estupenda adaptación de GoJüert 
Ave a tanjo de Virgin, Aclwisicm 
no se molestó lo más mriimo en 
diferenciar las conversiones de 
Amiga y Alari ST, Las dos eran 
tremendamente mediocres, con 
un sistema de colisión de chi&te y 
un enorme marcador en la parte 
inferior que nos escatimaba buena 
parle déla pantalla del original, 
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Venta de piezas, con pedido y pago Online. 

Empresa dedicada a La gestión de vehículos 
fuera de uso, con título de gestor de 
residuos peligrosos (AN-0152) 

Valoramos tu vehículo «e#5 

siniestrado para desguace. 

Gestionamos la baja de tu vehículo. 

Amplia variedad de recambio 
usado para automóviles. 
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Al entregar tu vehículo 
o con tu pedido’ 


¡Reciclar y reutilizar 
automóviles es el reto 
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¿Quieres conseguir Recuperación, el 
vldeojuego del Desguace Juan Torres, 
desarrollado por Relevo Videogames? 
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EL DESPERTAR DE 


UNA RETROSPECTIVA DE ATARILYIUX 


En 1989 Nintendo puso el mundo patas arriba cuando lanzó 
Game Boy. Escasos meses después, Atari lió una más 
gorda con el lanzamiento de Atari Lynx. En Retro Gamer 
recordamos porqué ese sistema fue tan especial 


E s un crimen que na haya más 
amor por la primera portátil 
de Atari, a la que muchos ven 
como un fracaso que apenas 
pudo competir contra la exitosa 
Game Boy de Mintiendo. 

Aunque la consola de Nintendo 
aplastó sonoramente a la portátil 
de Atari {y a todas las que vinieron 
detrás), Lynx es un pedazo esencia! 
de la historia del videojuego, y uno 
que no debería ignorarse. 

La "Handy" -como se conoció 
a Lynx en un principio- fue 
concebida en agosto de 19S6 por 
Dave Needle y RJ MI cal, quienes, 
en aquel momento, trabajaban 
para la casa de software Epyx. Erar 
conocidos por ser dos de los tipos 
tras el popular ordenador Amiga, 
por lo que diseñar hardware no era 
nada nuevo para ellos, la leyenda 
cuenta que dibujaron los diseños 
iniciales en une servilleta, en la 
hora de la comida. Muchas Ideas 
y revisiones se descartaron en loa 
años posteriores, incluyendo el 


uso de una pantalla monocroma, 
carga por cinta, enlace infrarrojo y 
diferentes procesadores. La ¡dea 
era que fuera una bestia... 

Chuck Sommervílle, el creador 
de Chip s Challenge y Zarlor 
Mercenary r era miembro del 
equipo de Handy en Epyx y tiene 
increíbles recuerdos del proceso 
de desarrollo. "Los prototipos se 
construyeron con láminas 4x4 
de contrachapado," recuerda. 

"Los cubríamos con chips que 
simulaban lo que el hardware final 
haría. En ocasiones se formaba 
una fila de ingenieros esperando a 
probar su trabajo en el hardware 
"real". Había un tipo que siempre 
la acaparaba. Teníamos una 
cosita puntiaguda que, de broma, 
llamábamos e\ acelerador para que 
se moviera. Tras la bancarrota (de 
Epyxl al prototipo se desmanteló y 
nadie quería el contrachapado, así 
que me lo llevé y reparé el suelo ^ 
del baño de casa con él* 

El diseño final del 


sistema que se convirtió en Lynx 
contaba con un chip gráfico de 16 
bits, apodado 'Suz/, que podía 
generar 4,096 colores difárenles 
{los mismos que el Amiga ) en una 
pantalla a colon También era capaz 
de escalar y rotar tanto sprites 
como fondos, algo solo posible en 
las recreativas de la época. La CPU 
era una 65SC02, una variación Á 
del popular chip encontrado JM 
en sistemas como C64, la JH 
8 bits de Atari, NES y 
Apple II. Pero en Lynx 
la velocidad de reloj 
había era cuntió j/M 


veces mayor 
que las de ► , 
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► esas máquinas para seguir el ritmo 
de lós procesadores modificados que 
trabajaban junto con ella El "cerebro'' 
era ayudado por un chip blitter de 
16 bits, un chip modificado capaz de 
realizar complejos cáfcutos para’aligerar 
el trabajo de la CPU. Los chip blrtter 
se habían visto antes.en Amiga, pero 
ora ía primera vez que una cansóla 
utilizaba esta tecnología. El conjunto lo 
remataba "Mskey", el chip modificado 
de sonido. Los 4 canales de sonido 
estéreo eran el estándar de la época, 
pero la habilidad para reproducir sonido 
digitalizado/sampleado eh todos ellos, 
sin sobrecargar la CPU,, no lo era. El 
diseño de hardware de Lynx estaba 
por delante de la competencia, asi que 
se podía pensar que Epyx tenía en sus 
manos algo revolucionario, ¿verdad? La 
botona nos dice que no fus el caso... 

Sin recursos para lanzarla, Epyx 
ofreció su consola Handy a todas las 
grandes compañías, empezando por 
Nintendo* su principal competidora, 
y Sega. Pero tras varias educadas 
respuestas que venían a decir ''no'", 
sólo les quedaba una compañía: Atan. 
La compañía de Jack Trarruel todavía 
era un nombre importante en la 
industria del videojuego, pero los tipos 
de Epyx ya conocían cómo era trabajar 
con el ilustre líder de Atari, por lo que el 
editor era real mente su último recurso. 
Chuck recuerde muy bien ai día que 
le dijeron que Atari había comprado el 
sistema. "De primeras me preocupó, 
porque mi jefe estaba molesto con 
el tema. Por k> visto, había tenido 
urá historia con la dirección tío Atari 
en el pasado." Para ser justos. Atan 


hizo todo ¡o que pudo para suavizar 
esas relaciones, ya que estaban muy 
impresionados con Handy y sahten 
que tenían un ganador en sus manos. 

" Después escuchamos que Atari 
estaba realmente intentando hacer 
las cosas bien por nosotros" continúa 
Chuck. J, Vo tenia esperanza de que 
saliera bien, porque Epyx se había 
quedado sin dinero para desarrolla?, y 
nos quedaban muy pocas opciones." 

Después de que Atan aceptara fa 
compra de Handy, pasó por un par de 
cambios de nombre, como recuerda 
el programador de Gates Of Zendocon 
Petar Engeíbrite. "Por un breve periodo 
dte tiempo, Atari Ja Hamo Atari Portable 
Entertainment System. Cuando señalé 
que el acrénimo serla APES Isámiosl lo 
deshecharon J1 También recuerda otro 
nombre alternativo a Handy: "Hubo 
un tiempo, cuando el proyecto era aún 
top secret incluso dentro de Epyx, en 
el que había cerraduras de seguridad 
en las puertas del área de desarrollo de 
Lynx. Allí, el nombre oficial del proyecto 
era [é Tostador Nuclear!'' Finalmente, 
Atari se dectdió por Lyrtx. un guiño a 
su habilidad para conectarse con vanas 
máquinas, más que una referencia 
al felino del mismo nombre ilince en 
castellano^ De hecho, que las dos 
siguientes consolas de Atan también 
tiA/ieran nombre de felino fue una 
Coincidencia, con Panther bautizada por 
el coche deportivo Panther Kalliata y 
Jaguar,., por la misma temática. 

Atari Lynx se lanzó oficialmente 
en los EE.UU, el 1 de septiembre de 
1989; sólo des mesas después tío que 
Game Buy aterrizara allí, Aunque ofrecía 


Por ui\i breve período de tiempo Atari 
la llamó Atari Portable Entertainment 
System. Cuando señalé que el acrónimo 
era APES [símeos] lo desecharon 


LYNX I VERSUS LYNX II 


Las dos versiones de La máquina de Atari, frente a frente 


f 

□ 


270 x 93 x 38 DIMENSIONES 230 x 9S x 48 


4 cénalas mono SONIDO 4 canales atareo 


1 


4-6 horas VIDA DE LAS PILAS ■ 5-6 horas 

No No 


160 x102 


£ 

O 



160x102 


. DAlYlTAlifl LCD 3^5" Retroiluminado 
ICO 36 Retroslummado KAN ¡ ALLA Opcional 


SOmm ALTAVOZ 40mm 


Haeta 16 COMLYNX Hasta 16 


HH I RETRO 6Rm£fi 












EL DESPERTAR DE LVflH: Unñ RETROSPECTIUA DE ATAR! LVflH 


pantalla a color y sus impresionantes 
chips modificados, era el doble de 
grande y cara y las pilas duraban 
notablemente menos. Pero, a pesar 
de esto, la reacción inicia! fue muy 
buena, siendo elogiaste ampliamente 
tanto por fa piensa como por los 
jugadores. La consola llevaba de regato 
si brillante California Gamas y solo tres 
juegos acompañaron el lanzamiento; 

3Ajé? Ltghtning (un den de Aftsf 
Bvmer técnicamente impresionante?, 
el shoot- r ém-up Gafes Qf Zendocon 
y Electiocop. Más juegos llegaron 
durante 1990 y te consola de Atad 
pronto llamó la atención de qutenes 
buscaban una máquina más potante, 

L ynx se lanzó en Europa en 1990. 
con un precio que hacia saltar Jas 
lágrimas: 32.990 pías (£179,99 
en Inglaterra) y que casi duplicaba. 
eE precio de la consola de Nintendo. 

El director de Marketing de Atari en 
Inglaterra, Daryl Still, recibió te tarea 
de promover Ja portátil en esté ledo 
del charco y vivamente recuerda te 
primera vez que puso sus manos 
en una Lynx. "De veras la amaba 
entonces y to sigo haciendo ahora. El 
salto tecnológico respecto a Game Boy 
fue enorme." Daryl no fue el único que 
quedó impresionado, asi pasó también 
con la gente que Atari contrató para 
formar parte de su nuevo estudio de 
desarrollo interno. D Bcett Williamson 
fue una de esas personas, En principio 
fue contratado por Aíari para trabajar 


en juegos para la Atan Genests, pero 
cuando el trato con Sega se fue al 
garete, escribió un juego paca el Atan 
STe y después s# lió con Lynx, Su 
cariño por la consola aflora con los 
recuerdos. "Llevo programando desde 
que tente 10 años, [usandol lenguaje 
ensamblador desde tos 14 y fanático 
de Atan de toda la vida," explica. 
"Conseguir un puesto de programador 
en Atari en 19S7 era el trabajo de mis 
sueños. Todo sobre Lynx era ten nuevo 
e increíble que acepté te oportunidad 
de trabajar con ella sin pensarlo y te 
exprimí a fondo 1 '. 

D Scott Wílliamson se esconde tras 
algunas de las mejores adaptaciones 
de recreativas para Lynx, como son 
Roadbiastens, Toki y STUN Rumen Con 
gran felicidad explica cómo era trabajar 
con ella. "Sú arquitectura estaba 
adelantada a su tiempo - portátil, color, 
conectable, para Zurdos y diestros... y 
esas son solo las diferencias dé diseño 
visibles desde el exterior," sédate. 

■'tenia un veloz hardware matemático; 
impresionante eircuiíeria mufticanal 



Jlyrocl La prinEra canveratóti de Commoítore H a Lyna 
<Se Chrií MiJIrtúrd lut el to illante Afora 


para crear los sonidos; cartuchos de 
gran capacidad con protección, y, 
probablemente lo más impresionante 
para mi, innovaba én gráficos, Gráficos 
bitmap reales con detección de colisión 
por hardware; te habilidad de dibujar 
sprites comprimidos con escala, que 
podten ser combinados para hacer 
notaciones y otros trucos gráficos. Era 
posible incluso rende rizar triángulos y 
modelos 3D reates para juegos como 
Hwd Dnvin ‘ y Steel Tabrts. Los sprrtes 
escatebles se podían componer para 
crear las serpenteantes carreteras 
de Road Bfasfers y los túneles de 
STUN Runner. Por si el hardware 
no fuera suficiente, fue el prima i 
sistema de juegos que tanta toda la 
documentación y un SDK completo, 
incluyendo muestras de código para 
cada función de cada subsistema, 

Pór encima de todo eso estaban Jas 
herramientas, no sola compiladores y 
especificaciones para crear gráficos, 
efectos de sonido, instrumentos y 
música. Sistemas completamente 
maduros. El entorno de desarrollo ► 



HyniltD omveraara de S/lW ¿turrar de D Sean re 
twiaJtrd Ja una de Sus nwiof es ádapíacianís de la goh-óji. 



Un prima-piano da la 
iimwaiferit ratnulimiirnición 
do iapsnRBíjdü Atari Lynit 



PRODUCTIONS 


La compañía de Cari 
Forhan publica tanto 
nuevos juegos caseros 
como prototipos inéditos 

¿Qué te llevó a 
crear Son gbírd y 
publicar nuevos 
fuegos dé Lynx? 

Cuando me 
topó con Lynx a 
mediados do los 
90, Usenet era 
d lugar donde pasar el reto. En los 
grupos de noticias encontré algunos 
poste de hachera de Alari diciendo 
que habían encontrado te forma de 
volcar código a la RAM de Lynx 
por el puerto serie. Pensó que era 
demasiado molón como para dejarlo 
pasar, asi que me puse en contacto 
con ellos. Creo que te primera demo 
que hice fus iñon^S, un cutre trivial 
que todavía anda por la red.. 

Tras eso, hurgué bastante en el 
hardware de Lynx y aprendi a crear 
sonidos, utilizar el estéreo y por 
supuesto, a usar el motor de sprites. 

Desde tu punto de vista ¿qué hizo 
a Atari Lynií tan especial? 

El hardware que mueve, escala 
y anima los objetos en pantalla 
es simplemente increíble. Podía 
con juegos de estilo 3D muy 
bien hechos, además de manejar 
hábilmente todo tipo de maravillas 
2D. Y sus opciones multljugador 
estaban muy adelantadas a su 
éjMca. Por último, tenia ports de 
recreativas muy bien hechos, desde 
Xñriüpbobñ a Ms Pac-Man. 

¿Qué piensas de la gesteó n de 
Atari con Lynx? 

Creo que Atari estaba en una 
posición difícil. Mientras que la 
pantalla, los gráficos y el sonido eran 
muy superiores a los da Gama Boy, 
Nintendo tenia las licencias, como 
Tetras y sus Mano y Zekla. 

¿Piensas sacar más fuegos de Lynx 
en el futuro? 

Me encantaría, pero cada vez es 
mós difícil encontrar los cientos do 
horas que necesito para programar. 
Tengo un juego Java terminado que 
me gustaría portar a Lynx, y varias 
ideas para secuelas de otros juegos 
que ya ha publicado. 
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Los juegos cancelados que gozaron de una nueva vida 


ROADRIOT 4 WD 

Conversión de La homónimay téoiítóíiwfile 
impre&sorianlíf rtícr#alivá de Alan. La 
máquina conrtaba con una cabina modificada 
con asíanlos que sa meneaban, gráficos 
complBtarnwtedi^tstlíaiJcis y scaling a gogó, 
i-aversión de Lynx hace un Irabajo increíble 
replicando todo en su pequeña pantalla. Solo 
le folla un linaL y ajustilLos an ol ranfroL 
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De VERAS LA AMABA 
ENTONCES Y LO SIGO 
HACIENDO AHORA. EL SALTO 
TECNOLÓGICO RESPECTO A 
Game BOY FUE ENORME 


EYEOFTHE BEH0L.DER 

Hubo bastante revuelo cuando se anunció 
que este juego de Advanced Dungeons & 
Oragctns ESi^ba sieridó adaptado a Lynx. 

Pero a pesar da qus estaba terminado, nunca 
se (legó a Lanzar debido á Los altos costes de 
la ROM y la batería de guardado necesaria. 
Aún asi, el juaga Liego a ver La luz pública 
gracias aL coleccionista Eric Üeljee. 


ALIEN VS PREÜATÜR 

AVP ara la gran ápUesLa de Jagúai y el 
primer juego en la famosa franquicia, peno 
muidlos desconocer que estaba siendo 
portado a Lynx. Se encanlraba al 50W de 
desarrollo ajando se paralizaron todas los 
proyeelos de Lynx para volcarse en la fallida 
Jaguer. Una pena que nunca se completara 
porque el prototipo prometía calidad. 


MARLBORO GO! 

Este juego es una rareza por dos razones. 
Primero, porque cuenta con el sponsor de una 
tabacalera y, segundo, porque el juego, junto 
con una Lyrví moff teda de colar rojo brillante 
con el Logo de Marlboro, fue entregada a 
un pequeño grupo de Irabajadonesde la 
compañía. El juego as un arcado de motos can 
| scníll Lateral bastante divertido. 


LODE RUNNEB 


La versión de Lynx de Lade Runner iba a 
sor publicada en un principio por Telegames 
pero nunca se Llegó a completar y tue 
olvidada... hasta que un protolipo salió a Le 
tuz hace muy pocos años. EL juego de Lynx 
es un port de La versión de fi-bit de Atan y 
mantiene un "focdí" y espíritu muy similar. 

Lo único que le fa Lía es el sondo. 


► era en Amiga, el primer entorno de 
desarrollo de videofuegos con veníanos 
que había utilizado - b que srgnrficaba 
que por primera ve¿ podb editar 
código, compilarlo y testeado, todo sin 
tener que salir de urna aplicación para 
cargar otra como habla sido el caso de 
DOS. El desarrollo <M hardware había 
sido impresionante también - la placa 
Howard (llamada asi por su creador) 
era prácticamente un analizador lógico, 
permitiéndonos supervisar el hardware 
en tiempo real,, mientras funcional», 
y depurar el código. Ata-i, Nintendo o 
Sega no tenían nada parecido. Dave 
Needle, RJ Mical. Steve Landrum y el 
resto de ingenieros de Epyx lograron 
crear un aparato que miraba al futuro 
y que. en gran medida, fue la pnméra 
piedra para el hardware que llegaría 
más tarde bajo el nombre de 3DO." 

Durante 199T Lynx comenzó a tomar 
impulso y acabó siendo e| año más 
importante de h portátil, Primero, por 
una serie de reducciones de precio 
que la pusieron ál nivel de Geme Boy 
y la recién lanzada Game Gear, b que 
hizo aubií las venías a lo bestia. En 
segunde lugar, Eos nuevos juegos que 
Sé lanzaron, como NtOjé Ganden, Roed 
Bíasfers, Kfax y Pac-Land mejoraron 
la reputación de Lynx y comenzaron a 
'granjearle un nombre por sus buenas 
conversiones de recreativas. Pera lo 
más importante que le iba a pasar 


a Lynx ese año fue-su completo 
rediseño que evolucionó en lo:qué 
diora conocemos como Lynx IL Esta 
nueva unidad era caai 3 cm más 
pequeña, con agarraderas moldeadas 
en la carcasa, un botón para apagar 
la retrailuminacjún (y ahorrar pilas en 
las pausas), protector de pantafFa y la 
ranura de las tarjetas se desplazó a la 
parte posterior, entre otros cambios 
cosméticos; es gigantesco comparado 
con los sistemas de hoy en día, pero 
encajó mejor con las portátiles de la 
época. Quizá, las características más 
importantes de esta nueva Lynx fueron 
la reducción de costes al fabricaría y la 
mejora dé la duración da las baterías, 
qué añadía un par de horas de juego 
más gracias a su refinada tecnología 
(peto seguía siendo la osion frente a la 
duración en Game Boy). 

Atari también subió de nivel el 
marketing y vb un increíble aumente 
en las ventas, con Lynx terminando 
el año como una de las consolas 
más vendidas de Reino Unido. Atari 
aún manejaba un presupuestó muy 
ajustado comparado con el de las 
rivales, asi qué debía elegir sabiamente 
las campañas. Un acuerdo con Warner 
Bros propicio él lanzamiento efe un 
juego basado en Batman Retums, 
que prometía ser la película del año. 

El juego se terminó a tiempo para 
lanzarse junto con la película y un gran 



EPCl C/wtí Cfsaterjflí? hn sito antiiflirfldí; a las 30 jmw 
Steorti y mówt rebaf.rt3iKÍL' cktw Omitís Chatíenge. 



ILynx] CaMwnij iinr.it* iba toAjitoenfll |Hdunyio¡iHltj 
Lyni. [El ¡liego ■de$itrí'«,uiiíHfe Ira fAvo ritas to RC 
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ariunciü da ILynx {y eF juago), de 15 
minutos da duración, os mostraba en 
los crnes antes de la petlcula Dary'l 
aún recuerda cor™ este acuerdo lo 
cCHivirttó en un VíP de una noche. 
''Recuerdo ir a la premteie en Leiceáter 
Square y relacióname con Bab Geldaf, 
Catherine Zeta Jones y John Leslie 
en le alfombra roja, Eí problema con el 
anuncio.fue que todo eran videos det 
ruego, y cuando aparecía en la gran 
panEalla [la pixelaciún era extremar 


L ynX mantuvo ©I pulso en 1992, 
con un ritmo constante de 
lanzamientos que mantenían 
la vitola de máquina con ports 
de calidad. Aún así, eí éxito masivo 
eludió a Atan, en parte por ia falta de 
apoyo de los third party y la amasadora 
Gam© Roy. En 1993 la suerte ya estaba 
echada para la innovadora portátil. 

Atan comenzó a reducir su apoyo para 
concentrarse en el lanzamiento cié 
Atari Jaguar y canceló muchos juegos 
ya anunciados. Lynx fue abandonada 


lentamente, mientras Atari intentaba su 
última jugada con Jaguar antes de su 
infame fusión con JTS. Con el tiempo, 
Lynx llegó a acumular unos 3 millones 
de unidades vendidas. Una cifra 
impresionante, hasta que descubres 
que Gam© Gear consiguió 11 y Gam© 
Boy más de 118 íque incluyen también 
las ventas de Gama Boy Color). "Las 
ventas fueron inferiores a lo que 
debían haber sido/ explica Dajyl. '"El 
montante global superaba les 7 dígitos 
y todas se vendieron &n las tiendas. 1 “ 
Pero este no era el final de Lynx; ¡sus 
fans no iban a dejar que muñera! 

Tefegames, un desarroKador third 
party de Lynx, continuó apoyando la 
máquina tras su muerte, lanzando 
varios títulos programados en Atar! pero 
que nunca vieran la luz, como Raiden, 
Fat Bobby b Hypmtífom& A principio® 
del siglo XXI, la comunidad de software 
casero de Lynx se puso en marcha 
cuando el kit de desarrollo para PC de 
BLL [Bebind Lynx Lines) fu© liberado. 
Esto permitió que gente como ► 
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LOS PUNTOS CLAVE DEL HARDWARE 

Las múltiples razones que hacen 
de Lynx una consola a poseer 




B Otro aspecto pionero de Lynx 
Fue el u$o te un coprocesactor 
matemático de ló-bit que 
trabajaba junio a ta CPU de A 
hits. Esto aligeró muchasimD la 
targa dei procesador central 
y permitió a Lynx ofrecer una 
. jugabilidad super vetea. 


■ El mayor defecto efe Lynx fríe, sin duda, 
la duración de tas pitas, con una media de 5 
horas en el modelo original y ó horas en Lyr 
II se quedó bástente corta (rente a su rival 
Carne Boy. Pera. aún con todo, eran y siguen 
siendo rmás que las 4 horas de Game Gear 


■ Lynx fue el primer sistema 
doméstico qiK soportaba 
scaltng por hardware. Esta 
avanzad» lundáti^Dlú se hable 

visto pravamente en máquinas 
recreativas avanzadas, en juegos 
oomoAfar Bornsr y Pít Fighler. 


■ Mikey. et diip de sonido de Lynx, 
fue el primero [fe una consola en 
proveer soparte espedatizado en 
sonido serapJeadoen los 4 ranales. 
Pgr esta razón, muchos de sus 
juegos ofrecían unas voces lar 
nítidas como Limpias. _ 


B La pantalla LCD en color Fue 
píofleraen tas portables y su 
diip gráfico de 1 fi-bit, llamado 
Suzy, áo a los programadores 
unos increíbles 4,(MS estofes a 
Bleipr con. un máximo de tó por 
_ cada seantihe. 


■— a Hay unas cuantas 

diferencias enlre las 
dos versiones de Lynx, 
incluyendo pantallas y 
altavoces, posición del 
compartimento de baterías 
y ranura de tarjetas o el 
Ismaño de la máquina. 


B Otras Funciones avanzadas 
de Lynx incluían sorolíing por 
hardware, soporte por hardware 
para más de TOM sprites, 64Kde 
memoria y tarjetas de juego con 
capacidad máxima de 2 megabytes, 








ALPINE GAMES 

DURANIK 

■ Na sato un gran ¡juega 
casero, Aípine Games de 
durante é£Uha dé Las mejoréS 
juegas de toda el calalogo de 
lynx. Ofrece 9 pruehaS en tas 
qué competir y algunos dé Jos 

mejores gráficos que verás «n 
una consola “vinlage F . 


REMNANT songeiroproduchons 

■ Mucha gentequedó decepcionada cuandü Ultra 
5 tarRaide rede JeH linterna se comercializó 
Pero su hueco fueocupado por fltomnanfr Rfonar 
Wats ÍD- de Cari Fdrhan, un impresionante 
shoater espádalen primera persona. 


PÜKERMANIA mw software 

■ Un increíblemente adidiví) puztedet programador germano 
Warküs WuehL í^firMárNJ consiste en colocar Las carias en una 
rejilla 5 x 5 para lomar lineas verticales, horizuntates o diagonales 
con Las jugadas típicas del poker, desde una pareja a una escalera. 


YASTUNA1 & 2 rgc 

tf Sería Injusto aquí omitir 
alguno de los dos volúmenes 
de festona del programador 
Francés Fgdest.ya que 
ambos sor impresionantes. 
Ambas cartuchos Danljenerii 
mmajuegos de dfversos 
géneros y unos gráficos que 
por momentos sobresalen. 


Hay un montón de juegos “caseros” disponibles 
y estos son sólo algunos de bs mejores... 


CHAMPIQNSHIP RALLY 

SÓNGBlRDPRODUcmOKS 

■ Chsmptonship ítiSly lúe el segundo juego casero, tras Pom, 
de Songbird para Lyrtxyesun excelente ju£gg ctevélúnded con 
vista aérea. Tiéne 7 etapas, un campeonato, contrajo], carreras 
sueltas y el siempre imprescindible moda versus. 


ZAKU 5JPER RGKTERTEAM 

■ Este juego se tapcpJ cor» mucha fanfarria en 
2009 y es, básicamente, una interpretación para 
Lynx del clásico de PC Engine Asrloúk. Mención 
especial merece la edición, que reproduce tanto 
el formato de la caja, como del cariucho, de Lym. 


SIM1S MDGAMES 

■ Un récopilatorio de danos 
y juegos de MatlhiasDommy 
Barban Sdiick. Las iniciales 
de (os juegos incluidos forman 
el titulo cH cariucho, es decir, 
SrWieóytey imaders, Mines, 
tsolátiotry Spedalslma 
colección de (temos). Una gran 
colección de juegos clásicos. 































































£1 DESPERTAR 


DE ATAR! LVnH 


» VíTÍflS ¡ílñflüS, PlciJVWlto 
V ÚB&üiBt jWpemii-iHii coger la 
CCMelfr Lyrix ufelKfllinBfiW. 


► Cart Forhan [de Songbind), Matthias 
Domin y hastiar Schick empezaran a 
trastear con Ia máquina. Los primeros 
juegos caseros importantes que 
se lanzaron fueron T-Tris, el don de 
Terra de Bastían, y Ponx, la versión 
de Pong de Cari. Junto al software 
casero, una nueva compañía llamada 
Songbiíd Producttons comenzó a editar 
prototipos no publicados. Fue entonces 
cuando la escena def "homebrew" o 
soft ''casero" explotó y los usuarios 
de Lynx se beneficiaron. Alex Thissen 
programó Tiny Lynx Adventure y ahora 
trabaja en una conversión de Hack, 

Sias)\ Loot el juego indie de PC:. Pero 
para el aniversario de Lynx tiene un 
anuncio muy especial. "He descubierto 
'tace poco un juego no liberado en 
krt de desarrollo que conseguí de 
/laidom, una de toa antiguos 
adores de Lyrtx'' relata. "Él 
creó el ¡uegp en 1993 antes de que 
Atari dejara de lanzar nuevos juegos, 
y yo estoy intentando lanzarlo para 
celebrar el 25 5 aniversario de Lynx." 


C hris Mülvvard es otro de los 
programadores coseros a los 
que seguir la pista. Hace poco 
convirtió la versión de Aíren 
de C64 a Lynx e incluso trabaja en 
Lynx Ops su propio clon de Cabal. 
Planea lanzar algo especial para el 
aniversario de la portátil, "Actualmente 
estoy raescribiando Jack Aítack, 
también de C64, pero asía vez en 
homenaje a Jack TfemieL" nos dice. 
"Tengo una docena de juegos en la 
lista, incluyendo alguna nueva IP que 
podría ser vendida y más clásicos de 
C64 gratuitos." Harry Dodgson es un 
viejo conocido del software casero 
y ha desarrollado juegos para Atari 
7800, como Comba11990 r antes de 
centrarse, en Lynx. Le preguntamos 
porqué se interesó en programar para 
la portátil. "Estaba interesado en ella 


Todo sobre Lyiux era tan nuevo 

E INCREÍBLE QUE ACEPTÉ LA OPORTUNIDAD 
DE TRABAJAR CON ELLA SIN PENSARLO 
Y LA EXPRIMÍ A FONDO 


Agradecimientos especiales para: 
Cari Forhan r Darryl Still, Peter 
En ye! b rite, Scott Williámson, Chuck 
Sommervillfi,, Alex Thissen, Harry 
Dodgson and Chris Millward. 


cuando se lanzó." nos cuenta "Tenía 
contactos en Atari por mis desarrollos 
caseros para la 7B0G y pagué la 
tarifa para conseguí el libro de 
programación de Lynx. Pero no podía 
pagar el kit de desarrollo y en aquel 
momento no tenia forma de testear 
tos programas sin uno. Cuando Jaguar 
se lanzó pensé en desarrollar para ella, 
pero me di cuenta de que mi fuerte 
era programar para el 65SC02, no el 
68000. Para entonces, el coste del krt 
de Lynx y de un par de placas EPRGM 
había balado sensiblemente." 

0 panorama casero para Lynx sigue 
prosperando gracias a desabolladores 
apasionados corno Chas, Harry y Alex. 


Así llegamos a la pregunta final: 

¿por qué debería ser recordada Lynx? 

Y. de paso, ¿por qué ha generado 
tanta atención 25 años después de 
su lanzamiento?, Daryl Stíll nos deja 
esta respuesta de iluminado "Bueno, 
se podría discutir que sin Lynx y su 
exhibición de lo que se podía hacer 
en un dispositivo- portátil a color, no 
tendríamos ni iP horre ni íPad," razona 
"¡Píllame tres o cuatro.cervezas y 
llegados a cierto punto tendremos esa 
discusión!" Suerta exagerado, pero 
ciertamente plantea un tema a tener 
en cuenta: Atari Lynx llenó el hueco de 
la afta tecnología en el mercado de las 
portátiles, que con el tiempo acabarla 
siendo ocupado por PSP y PS Vita. 

Scott Williamson piensa que ei 
secreto del éxtfo de lo consola reside 
en su software. "Creo que toda 
plataforma de juego deberla ser 
recordada por sus juegos/' 
correctamente nos dice. "Todo-el 
fwdwarü, herramientas y sonidos no 
importan si no entretienen a la gente, 
y según ese estándar, creo que Lynx 
fue una plataforma excepcional, Creo 
que Lynx destaca en la historia del 
vrdeojuego por ser una de los 
sistemas más visionarios y 
adelantados a su tiempo. Plataformas 
más avanzadas vinieron después,- pero 
no puedo pensar en una que ofreciera 
tantos saltos e innovaciones en tantas 
áreas y de un modo tan bien hecho. 
Trabajar con ella realmente era como 
trabajar con los videojuegos del futuro, 
en aquella época." * 


ly desde grandes juegos con calidad 
mercal como Zakü, Alpina Gañías 
,n&npionsíi¡p Rally a herramientas, 
nos y divertidos minijuegos, Y todo 
ha vuelto más accesible desdo qua 
lanzó el cartucho flash en 2007. 
sñade por Bernd TTiomas tiene un 
USB para conectarse fácilmente 
hace que el desarrollo y testeo 
is sencálo. También 
Handy, disponible en 
diversas plataformas, que permite jugar 
y testear ROM S caseras. Aunque, eso 
si, la emulación no es perfecta [sobre 
todo el sonido! y tiene problemas de 
velocidad, pero es otra buena forma 
para descubrir el mundo da Lynx, 


|Lv*u| Gates OiZendocon ita PeIbj Engefbrita I.Epyx) Ílh 
inid d& I ios ju&útra íte ifusjonten» (te Lynx. 
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Haga 


CONTRA 

BARRIO 


Desde Kung-Fu Master hasta Castle Crashers, los juegos de 
lucha laterales han disfrutado de varias décadas de éxito. 
Repasamos el periplo de un género empeñado a salvar a 
novias y rescatar ciudades a base de partir cabezas. 
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ELI»iE TÍ 

MASA MADRE 

AVANZA TÚ 


E íJuego (fe fe Muerte es una película 
especial para les fans de Bruce Lee. 

Murió a mitad de rodaje y, aparte del 
famoso mono amarillo ¡y los infames 
trucos para terminar la peli sin él), su guión 
original ocultaba un atrevimiento que nos 
resultará familiar: Bruce Lee se abriría camino, 
jes* kune do mediante, por una pagoda de cinco 
niveles, encontrando desafíos y enemigos más 
duros en cada planta. Es la misma base de cierto 
juego japonés de Irem de 1984, SpartanX. 0, 
como lo conoceríamos nosotros, de Kung-Fu 
Master A pesar de ese homenaje a El Juego 
de fe Muerte y a su fenecido protagonista, en 
realidad el titulo de Irem contaba con licencia 
de la peí i más española de Jackie Chan, ios 


Supercamorrístas , que tiene cero que ver con el 
juego. Aparte de que Thomas fuese el nombre 
de Chan y Sylvia, la novia secuestrada en lo alto 
de la pagoda, viniese ni más ni menos que de 
Lola Forner, Miss España 1979. 

El juego tenia una dificultad endiablada para 
la época, y nos hacía enfrentarnos a un sinfín de 
esbirros vestidos de morado, enanos acróbatas, 
serpientes chillonas, dragones escupefuego, 
jarrones... Y jefes finales memorables basados 
en las cosas más simples: [un tío con un palo! 
Kung-Fu Master sentó, paso 2D a paso 2D, las 
bases para un juego a punto de explotar: Los yo 
contra el barrio: desplazamiento lateral, espiritu 
de serie B hongkonesa, enemigos a porrillo y 
jefes finales dispuestos a zurrarte el alma. 


RECOGELO 


■ 5Í, ese objeta del suelo. Te 
vendrá bien: o escomida, o an 


U Caá Todos los juegos deludía 
lateral clásicos Te permiten 
'empujar' la pantalla andand&i, 


ínfima predeterminada al astiEi 
de los matámartisnos. 


COMBO 


ESPECIAL 

■ Un ataque más poderoso, 
parte de un combo del 
personaje o de Tus propias 
manos. 0 ambos, si hablamos 
de Las Técnicas de Hadaren 
fínalFsght. 


■ Una secuencia de 
movimientos cíe ataque. Los 
viste por primera vez en 
ftenegsóe. donde tus primeros 
golpes abrían La guardia del 
mato, permitiendo encadenar 


PELEON 

■ El género empezó con 
un Tipo dispuesto a abrirse 
camino ¡»n armas, naves 
espádales □ ayudas externas; 
puños, patadas, agarres. 
Lanzamientos... 


TAJAR Y RAJAR 

■ Subgénero en eí que llevas 
armas (de Tito, casi siempre:) 
(ode el rete, come tos Gotcten 
Axr Solemos traduciría 
romo "malarraja" par motivos 
evidentes. 


SUBJEFE 


JUEGOS 

MULURRUTA 

■ Ciertos irtulos, cómeles 
Oungeons & i Uragonsy The 
Fevengp Of Death Adder, 
ofrecían La opción de avanzar 
por distintos caminos. 


1 Jefe final pero menos. 
Cuenian con barras de vida, 
rutinas y alaques especíale: 
q¡ue los diferencian de la 
plebe. No cierren eí húveL al 
derrotarlos. 











elementos 
Persia. Por 
House del; 


de MES- que 
banda de mal 
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»ÍS|j(Klrliii!j WwOfTfw Tigtfi, da Groinfo, hlwti niWis *fa scruJI, 
Pera pflneclfl mi» tina den» rácjiiea que un juego. 


► El mismo ano, en Occidente, la editora 
Brederbund lanzaba Karateka, el primer juego de 
un ¡oven diseñador llamado Jordán Mechner. Ai 
igual que Kung-Fu Master, también tenía inspiración 
cinematográfica. pero su Japón feudal bebía 
más de Kurosawa que de los Shaw Brothers, 

' Vthriér diseñó ei juego para Apple II y lo relleno 
características sorprendentes para la época, 
como cinemáticas (con cortinillas inspiradas en 
Los Sjiete Samuráidi y una aninnacíón fluidísima, 
tenida al trazar videos grabados de un maestro 
kárate en acción. Karafeká también recurría al 
itopo da la damisela en paligro. y nos ponía en 
lá piel da un héroe anónimo infiltrándose en la 
fortaleza del señor de la guerra Akuma para rescatar 
proverbial princesa. Sin embargo, donde en 
Masíw movimiento y acción iban de 
io, en KáraíéJte el desplazamiento era una 
.usa para meterse en ün antepasado de Streei 
ght&r, con combates táctico® en los que la pericia 
suplía a la ensalada de puños del de Irem. A pesar 
de su ambición y de sus gráficos revolucionarios, 
Karaleka ca.si se queda sin editor. "Lo rechacé de 
primeras porque casi no tenía contenido", cuanta 
el cof andador da Brederbund Doug Carlston. "Aún 
mu había mandado la carta de rechazo, cuando 
resulta que teníamos un monitor vacio en el CES 


de Chicago y necesitábame® a&go que enseñar 
que Kamteka era chulo lo pusimos. Y, 
te, fuá el monitor al que todo el mundo 
au.udiú, asi que fichamos a Mechner''. Aunque 
Karateka no fue tan influyente para el género cómo 
Kung-Fu Master, sus logros técnicos - en especial 
su animación rotoscOpica- se convertí rían en Jos 
:tave de otro éxito masivo, Prince Of 
su parte, Fist U, (a secuela de Melbourne 
Jamado Juego de lucha Way Of The 
tupfodtng Hst r también era bastante ambicioso: 
los jugadores vagaban por un enorme mapeado de 
jungla recogiendo pergaminos y peleando contra 
los enemigos. Por desgracia, el tamaño jugaba en 
su contra: habré más de caminar que de zurrarse y 
la versión de C64 estaba infestada de bugs. Otro 
primerizo, Way Of The Tiger, de Gramil n. rntrodup 
tres planos de scroll en paralelo pero, otra vez 
contra enemigos de uno en uno. 

El juego que señaló la ICegada del "yo contra 
el barrio' 1 como lo conocemos a día de hoy fue 
Nekketsp Kouha Kunio-kun, de Tech nos . Es decir, e! 
Renegada que conocimos en su versión occidental, 
Kunio ¡legó a los arcades en 1986, con un nombre 
que podría traducirse algo asi corno "El tío duro 
impetuoso Kurdo'. B Kunio japonés es un estudiante 
de instituto que decide enfrentarse a una pandilla de 


* lArCüdel fferagdrto iiixnq al irí redimir rrvovinwmo sobra, dú& 
oius <f EiD*3pcrtiwi fañada ruiiTi fclwii gúIi Iihotiu lniíjfl 5 


abusones que han estado metiéndose con su amigo 
Hiroshi. Renegada cambró el guión para darte, el 
protagonismo a un justiciero -Mr K, según la versión 
trata de rescatar a su novia de una 
aleantes. Technos también cambió el 
escenario a unos suburbios da Eo más chungo, que 
se convertirían an tópico recurrente de gran parte 
del género. Callejones sombríos, aparcamientos, 
estaciones de metro,,. Renegado era el equivalente 
virtual de la película de 1979 The Warnors: Los 
Amos de ia Noche (que se convertirla años 
después en un estupendo videojuego de tortas de 
la mano de Rockstar Games). Al contrario que sus 
descendientes. Renegada presentaba un extraño 
sistema, en el que habla que usar un boton distinto 
para atacar a cada lado de la pantalla. Pero su mayor 
avance respecto a Kung-Fu Master residía en su 
capacidad para que el personaje so desplazase en 
cuatro direcciones Una perspectiva forzada ponía 
la guinda a la Ilusión de profundidad. También fue 


£2üíJÜLÜíSlfi :3£L£X7i] 


KUNG-FU MASTER 

■ El primer arcada en ofrecernos un héroe 
solitario enfrentándose ele lado a Lado con 
hordas efe enemigos y jefes finales. 

T 

RENEGADE ►. 

■ Nos dio ün punto do vista somlsGrinétrico y 
controlen las cuatro direcciones, además fe gn 
primitivo sistema de combas. 


DOUBLE DRAGON 

■ Las torta®, mejor con amigo* el primer méte¬ 
mele para jugar a dribles; ran los hermanos 
Jimmy y Brtty Lea Pero sólo hay úna novia... 


RIVER CITY RAN50M h- 

■ Uh juego abierto en el qué explorar a gusto 
la ciudadéponima, sqiJir'tfe nivel a nuestras 
personajes y liarte parda. Casi abítelo de G1JH, 


ALTERED BEAST 

Mi Heredero espiritual de Kung-Fu Master. como 
si Thomas pudiiese macarse y convertirse en 
iodo tipo de Chewbascas desmembradores. 


-GOLDENAXE i-.-. 

M El primer arcada que nos convenció de que tas 
armas también reparten lefia fina, añadiendo de 
paso magias y monturas con ataque propio. 


TEENAGE MUÍANT i- 
NINJATURTLES 

■ De los primeros juegos con licencia y mueble 
detuxe pare cuatro jugadores, Y qué juego: 
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tu ¿Quieres rejugar algunos de los mejores 
Zj partecaras del pasado? Empieza pon.. 


THE SIMPSQNS 


S1REETS 0FRAGE2 

■ 1992 b MEGA PRIVE 
La respuesia A5ega al 
popinaeo arcado deCapccm 
llegó en (omis de cartucho 
para Mega Drive. Una secuela 
en laque Bfaze, Max. Skate 
y Axet Llevaron más allá el 
sistema de Fmd ftghf en 
personaos, combos y ataques 
especiales. Todo, bajo el ritma 
musical de un YUzo Koshira 
en huras altas. Sega vende un 
paek descargóle cotí las tres 
eniregas p-ara Las consolasen 
retirada, Merece La pera. 


DUNGEONS 
& DRAGQNS: 
SHADOWOVER 
IUYSTARA 


GUARDIAN 

HEROES 


■ 1989 ■ARCADE 
Todo lo que hüo Douth 
Drogan para definir el 
genero, Final F^hí lo elevó al 
cieto. Personajes enormes. 
Fases pera el recuerdo (ese 
clausirüfdbsM marra...), y 
Capcóm practicando ideas y 
conceptos para SJreeJ 1 ñghter 
ti. 5e puede jugar hoy sin 
prohlemas con Fmsí Fighti 
DoüblelmpacL que también 
incluye el platafcrmero de 
fantasía MsgieSwcrd {misto 
mas flojiio}, 


■ 1991 ■ARCAPE 
¿El primer peqatortsspara 
toda la familia? Konami 
tradujo a (a perfección ol 
encarno de aquellos primeros 
TheSimpsons, trufando 
un bellísimo artade con 
centenares de referencias 
para el espectador. Tfie 
Sfmpsons no se separa ni 
un sólo segundo de La serie 
y, de paso, incluid ataques 
cooperativos que Invitaban 
a que nuestros familiares 
decidieran jugar con nosotros. 


199¿gSATURN~V j 


Lo decimos en el top de Satum 
y lo repetimos aquí: a Treasure 
hay que adorarles. En este 
caso es Fácil, porque el juego 
Lleva unos años en Xbox Uve 
Arcsde, y conserva intacta su 
mezcla «de épica, frenesí y un 
pegullo de rol. Cuenta con uno 
de los mejores personajes 
secundai ios del mundo: 
Nando, un conejo asesino que 
ríele del de Lo$ Caballeros de 
fe Mesa Cuadrada. 


■ 199¿a ARCADE 


Relanzada recientemente 
en la aníolngia Chrónkfes 
CfM/íMfe (junto a su 
predecesor TowerOfDoar tí) 
Shaetow Owr Mys tara es uno 
de Los Lílulos mis completos 
del género: mitad rol, 
mitad liarse a tobas contra 
medio bestiario AS£D, No 
volveríamos a ver nada igual 
hasta Aragón r s Dogma. 


> EArnade] Cosas ipjb var nn Ike 
primeria msiikÍos da DqüW 
{tegua woulo. 


i C Era un buen juego. Fue el primer título en el 
que trabajé que vendió un millón de copias. 7 7 

SlePLcktond 


et primer arcade en ¡recluir agarres y proyecciones, 
snamigüs áa a pie que resistían varios golpes y 
Dtros que soltaban sus armas ai ser derrotados. 
Aunque no podías re cogerlas pera uso propio, ei 
diseñador Yoshrhisa Kishcmoto tuvo en cuenta este 
detalle, y lo incluyó en su siguiente título. 


la paliza esteta y e! macarrísimo desaforado, como 
Operación Dragón y Mad Max; £1 Guerrero de la 
Carretera. El juego transcurría én un paisaja urbano 
rnelrroílista, en et que entraban en juago elementos 
de platefonmeo y escalada, entre escaleras y cintas 
transportadoras, Para abrirse más tarde a parajes 
agrestes y, finalmente, la fortaleza de Ea banda 
Black Warrlors. También sustituía fos escenarios 
un poco sin rumbo de Renegad® por niveles más 
orientados hacia la derecha resaltado por una 
flecha parpadeante que pronto se convertiría en 
gramática arcade. Podíamos arrebatar sus armas 
a los enemigos, asi como arrojarlas elementos del 
escenario, como cajas o barriles. Lo única que na 
cambiaba era la trama: malotes raptan a chuca, chicas 
rompen huesos durante vanos kilómetros, chicos ► 


ENQL|$NTEftft 


D oubfe Dragón llegó en 1987, y superó en todo 
a Renegad®. O añadido más importante fue 
un modo cooperativo en el que dos jugadores 
podían controlar a los hermanos Lee. incluso 
con la posibilidad de jugar sucio: uno agarraba a un 
rival y el otro le restaba dientes lo conseguía vidas 
infinitas con el látigo que sdtshan, las dtominatrk 
para cabreo de los que hacían cola). Ki&himata 
condensó todo su amor por cEásiccs til micas de 


DYNASTY WAR3 

■ Cñpcom tenía (tos ideas para renovar el género 
ese ario. ¿La primera? Repartir estopa subido en 
un caballo en La Oiina de Los Tres Remos. 


BATTLETOADS 

k Rare se sacó de la manga sus propias Tortugas 
Nmja tm puñado de sapos con ataques deformes 
y panillas con vehfcubs efe dificultad absurda. 


ALIEN vs predatür 

k El segundo juego de Capcom en llevarla 
(remenda placa CPS-2. Lta especláculo de 
ataques especiales y personajes únicos. 


FINAL FIGHT 

■ ¿La segunda idea de Capcom? Sprilos 
descomunales y movimientos espésalas en un 
juega gratado a nudillázos en le Historia, 


THE SIMPSONS —. 

■ Konami le había pillado el punto a las Ucencias 
arcade; Tte SñTyKorre era un homenaje de 
principio a fin al material de partida. 


* 5TREETS OF RAGE 2 

■ El juego en ol que pensamos los. fans do La 
lucha barriobafera cuando mas preguntan por 
Mega Drlve. Esjáa afiiffiduG del original. 
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Renegado. cuyo mayor logra fuá &J de derribara 
moteros subidos en sus motos a patada voladora 
limpia, El acuerdo con lechnos se amplió para 
llevarse los ports de Double Dragar ry una tercera 
de Renegada, The Final Chaptei , donde 
e| tiempo para untarle el morro a 
unos porque Ocean... Bueno, eran 
licencias, 

Melbourne Housa, por su parte, quiso quitarse 
el mal sabor de boca de Fiat II con el infravalorado 
Samurai Warrior: Tire Balites Qf Usagt Yojinibo, 
prútaÉjonizacfci por el conejo samurái de los cómics 
de Stan SakaiiLteagr Yopmbo. En el juego también 
recomamos el Japón Edo con.un sorprendente 
sistema de combate, de enorme profundidad. No 
era su único.punto fuerte: además de ofrecemos 
múltiples caminos para avanzar en la historia, incida 
un innovador sistema de karma que hacía que nos 
arrepintiésemos de matar inocantas según avanzaba 
la aventura. No exactamente como el de Faiiouf. pero 
si que lo podemos considerar antecesor de, 


V ¡ olvieqdü al terreno japonés, Téchnos 

respondió al ataqúe de los clones con el 
arcade Double Dragón li: The Revenga, 
que... Mo añadía mucho al original, la Verdad. 
Encima volvió a! esquema del Renegada original de 
ligar la dirección de los-ataques a distintos botones. 

Y en pleno otaque de pasar de todo., se cargaban a 
ía novia def original en la primera escena. Que si, le 
daba sentido al titulo del juego, pero en general fue 
un poco fallido para la época. Sin embargo, tenían 
un as en la manga: al tercer luego de Kunfo-kun, 
destinado a comerse el mercado de las cénselas. 

¿Su nombre occidental? River Ciíy Ftansom, un 
completísimo título que añadía elementos de rol en 
un mundo abierto para crear la primera campa fia 
en un pegatortas lateral, los cabezones Alex y ftyan 
tenían que limpiar las calles de pandillas estudiantiles 
rivales. Conservaba de Ooubte Dragón la posibilidad 
da recoger objetos, o incluso de agarrar a enemigos 
y utilizados como proyectiles. Los malos que 
derrotabas soiteban monedas que podían gastarse 
en sushi y donuts que mejoraban tus capacidades de 
combate, Podía parecer simple a mvei gráfico, pero 
su estilo anime destilaba carisma, y su experiencia 
cooperativa as de lo mejoncito que ha vivido la NES. 

Pero 19B9 es un año importante por más 
razones que River City Ransonrt, Dos, en concreto. 

La primera es nuestra portada. GddenAxe. que 
fundió Cenan y los "yo contra el berno" con una 
clase descomunal. Su creador, Maleóte Uchida, ya 
habla apuntado maneras en el género con Att&od 
B&ast, un pegatortas tipo Kung-Fu Mastor donde la 
intervención divina convertía e los protagonistas en 
bidwraeos de diversos poderes. Goiden Axe fue 
uno de los primeros títulos cid género en permitirnos 
jugar con una protagonista femenina, Tyris ► 


► vencen a supermalote, chicos se parten la cara 
para vera quién quiere la chica. La vida. 

Double Dragón tuvo tal éxito que no.sób inundó 
en pasta a lechinos. sino que dio origen a una 
explosión de clones, con casi todos los implicados 
en el negocio arcade japonés la nzados a repetir el 
jitazo de la castaña a dobles. Capcom, que ya había 
tonteado con el género con Trocan lun juego de 1386 
con armas), insistió en la temática oriental clásica con 
Tiger fload. El juego presumía de graficazos para la 
época, con sus peleas hacha en ristre a través da 
pagodas, templos y dojos. Date Eest tenia clero que 
había algo mejor que moteros y macarras: mojas a 
cholón que no raptaban novias, sino presidentes de 
los Estados Unidos iBad Dudes Vs DragonNinja, 
1988). Sega fue a lo suyo con Dynamlte Dux t un 
titulo rarísimo más deudor de la violencia absurda y 
animalista da Tax Avery y los Dooney Tunes qua de 
la seriedad UTbaná de Technos. (rem contraatacó con 
redero contemporáneo de Kung-Fu 
tenía algo muy bueno ínunchakus) pero 
Ljucr íjc quedó viejo: era 2D plano y sólo para un 
lugador. Namco decidió subir la sangre con el festival 
gore de Spíatterbouse, donde nuestro.héroe era una 
copió del Jasen de Viernes 13. Y Tecmo recurrió a 
los ninjas, esta vez como protagonistas, con Sfrsdótv 
lAteiteora; la presentación an sociedad de la franquicia 
Ninja Gaiden. La trama de Tecmo ara una chaladura, 
con su secta del mal liderada por el 'fliaraasgo da 
Noetradamus en hueca del Apocalipsis pronosticado 
por su antecesor. Que, como motivación maligna, 
nos mola más que ir a por novias ajenas, ó pensar en 
forrarse raptando 3 Ronald Reagan. 

Qcean Software licenció el Cobra de Stallone para 
ofrecer un juego a medio camino entre el pegatortas 
y til págatíros, con SSy a cabezazo limpio. De paso, 
Qcean se quedó los derechos de Renegado e 
inventó su propia secuela para ordenadores, Target 


n |Arcg[íeS AlieiedSeas!. el hEredero Edrahísima dsl 
ÍO pbm üh KufiQ-Fá Jlítfjí#: 



DS£k SHADOW OVER MYSTAR* 

1 Ma sabemos si éste arcarte crepuscular dé 
Capcem refería revivir la fórmula de WOntíer Soy 
fn MonsterLond, pero qué bren lo htetóroíi. 


THE WARRIÜRS 

■ Ftockstar revivió el género con este 
pepmazo basado en lapeli del 1979 


OYNASTY WARR10RS 2 

■ 0mega Forcé tfe&oibrió la fórmula mágica: 
sustituye et manual de irsinueciones por un 
póster desplegadle del betón X. 


■ Güilas da ral, temática medieval y estética de animación de 
Cansan NetWork, a éxito de Behemotti desmlnbila tasque 
pensaban que tos ruegos de fue ha eran cesa del siglo XX. 


I """ 
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INGREDIENTES 



INDISPENSABLES 


Los elementos que no pueden 
faltar a la hora de limpiar las calles 
con brazos como mangueras 


JEFAZOS FINALES — 

■ B gigantesco Dealh Adder de 
GvtdenÁxe, eí Kruslyglobo de The 
Sfmpsons, o el enorme Dragón Rojo di 
Tav/erOf Doomson buenos ejemplos 
de loque nos gusta. 


VARIEDAD EN U05 
PROTAGONISTAS 

■ Cachitos oxigenados o rutilante 
tomina? Una plantilla decente de 
personajes con diversas habilidades y 
movimientos es La crema arttiamjgas 
debualquierjuego de tortas. 


MUCHO MÁS QUE 
*, 1 'MALAS CALLES 

■ Mdlro C¡jy no basffá'iíiay tjue viafer 
3 j! J ^BLÍircgn ^^n.sdrr^SJci^'' 

Haré. desp.ofclSrJa anTlgua,Chifla en ¿,-lf 

Dynasiy Wars, &fgcfld í rM¿gs Reings 1 - w 
¿háffedosen Ü&D. . ¿ 


ACCION CABESTRA - 

■ L&s tiempos muertos se Los 
dejamos a los roLeros; un juego de 
ludia eseLcrossftt de las manilas dat 
jugador. Un no parar de matones que 
no sepan que al otro Lado dé su cara Je 
esperan meses de comer con pajito. 


MOVIMIENTOS 

ESPECIALES 

■ Desde acción ninja hasta Ludia libre 
svi menlriijiLlas, pasando por codazos 
bajeros y mobniíLos desesperados, 
ningún juego está compléto sin un 
¡repertorio dediuterta y extESa 














^Definitiva 


* FArcadc-] Shr&ddec. "I malHmQflBdas de 


¡a. raja coa 


► Fiara {Red Sonja. vaya), junto al conaneaeü Ax 
BattJar y el enano de Tolkián Gílius Thundadiead. 
También ofrecía como novedad si uso de magias 
ofensivas que afectaban a toda la pantalla, asi 
Como Ja capacidad da cabalgar criaturas capaces de 
despanzurrar a los enemigos -p de freírlos en llamas-, 

Pero Gülden Axe tenía un rival, el |uago que 
definió el género de peleas por la calles para toda 
urna generación: Final Fight, de Capeón [aunque 
durante parta de bu desarrollo se llamó Síraef Figltter 
'89i. La bacanal de yayas de Metro City cogía el 
dobles de Qouble Dragón y la anadia personajes 
onormés, come los que veríamos déapués eri Street 
Fighfer II, y un arsenal de movimientos tremendo, 
dándole más peso a las armas y los agarres. 

Además, Final Fjgñr presentaba a ios prismáticos 
Cody y Guy r y al importante alcalde Mika Haggar, 
porque así es Metro City una ciudad donde él 
alcalde sabe lucha libre, su yerno es un navajero, y 
su colega l n ninja. La moraleja es que no hay que 
secuestrar a la hija del alcaide, ni aunque seas de 
la banda terrorista Mad Gear. Sentó las bases para 
la era dorada y mam porrera de Capcom. con sus 
uefó para recuperar vida y 
dem para cada enemigo. Y un ataque 
de Ultimo recurso, al presionar Eos botones a b vez 
para desencadenar un movimiento multidireccional, 
que a cambio drenaba un poco de nuestra salud. 
También era memorable su fase de bonus; si una 
banda secuestra a tu chica/hija/pasaba por allí, tú le 
rompes el coche con nudillos. Y tuberías. 

Pero no hemos acabado con el ario: Konami 
so desmelenó con raenago Mutant Ninfa Jurtl&a. 
Cogieron la sene de televisión, le quitaron la parte 
bbndita y tonta -Ninfa, no Mero- y le metieron un 
mueble deluxe para cuatro jugadores donde encarnar 
a Dónate Ib íalia.s Dios, en este juego). Michelangelo, 
Leonardo y RapháeL La trama, oómo no, iba de 
secuestro de la chica. Ja colega porradista Apnl 
O'Naii, y el zurrares con todos Jos malos de la sene 
hasta legar a Shredder, el ninfa cuchillo Ginsu. Tuvo 
una conversión a NES, Teenage Mutant Ninfa Tunles 
if: The Arcado Gome, con el número puesto ahí para 
diferenciada de un juego previo para la consola del 
mismo 1939. La fiebre que loma llevó a otra secuela 
arcade -superior como juego, pero con menos 
carama-, Turths ln Tíme (1992) y un tercer título pera 
consola, Tunles III: The Manhattan Project, para NES. 

Rara se unió a la fiesta con su propia colección de 
anfibios antropomórficos. SaWetoads, que siguieron 
la ruta inversa: de videojuago a seria de animación. 

Y que nos dio uno de los ju&gos más raros posibles: 


de que era un juego adelantado 
a su tiempo... Fus la cosa más 
divertida a Ja que jugamos mis 
hermanos, y yo. Colaborábamos 
para ganar dinero para mejoras y 
maxjmizar nuestras aventuras. No 
se trataba de ía historia principal, 
sino de fe que tu ibas creando 
en tu cabeza según jugabas. 
También ..tenía las melodías más 
pegadizas. 

¿Fue difícil conseguir la licencia 
oficial por parte de Technos? 

Techaos. Japan Lid ya no 
'exista, pero sus oxempfeñdós 
fcóritiriuarqncóri otra enpresa, 
Million Co Ltd. Tuvimos que 
demostrartes qué íbamos en .serio 
y que tentamos verdadero interés 
en crear un título que estuviese- 
a la altura de Jos origínales. Costó- 


mucho hampo, tuvimos unas 
cuantas reuníanos informativas, 
da negociación y de mostrarlas 
conceptos hasta que nos dieron 
el visto bueno. 

¿Cómo usáis la tecnología 
actual para crear un juego 
que, básicamente, tiene el 
aspecto y el manejo de un 
título de 8-bít? 

No teneríKüs por qué limitar eE 
núméro de ápéririígos activos 
sn pantaBa. También contamos 
con mucha más memoria para 
jugar con las texturas, asi que 
podernos crear un mundo más 
grande. Nuestra idea general es 
meter más de todo. Contamos 
con mochó margen porque 
no contamos, exista, con 


¿Os inspiráis en algún otro 
”yü contra el barrio” clásico 
además def RCfí original? 

Por supuesto que si. Hay 
influencias de Douhüe Dragón, 
Süeet Fightat The jSpmbatrihes 
y Alien VsPrédatá, por nómtorar 
unos pocos. 


¿Qué crees que es 
indispensable en un juego de 
lucha lateral? ¿Se acerca River 
City Fansom, Underground a 
ese ideal? 

Espero que sí, a Jo segundo. Un 
juego de peleas necesita ser 
satisfactorio desde el primer 
minutó y no sár repetitivo. Incluso 
el original tanta prcblemas : :para 
conseguir eso. Nuestro gran 
reto está en la gran cantidad da 
contáriidü aparté del combata 
abierto. Haremos lo posible para- 
meter tocto lo. que quereimcs. 

Vb veremos si de una vez o 
actualizando una beta eoimércial 
hasta quedar satisfechos, 


íí Un juego de peleas necesita ser satisfactorio al 
instante, y no caer en lo repetitivo J J 


Daniel Crenna 


el cruce entre tos hermanos Lee de Technos y Eos 
Sapos de Batalla con Batüetoaós 8i Double Dragón: 
The Ultrmate Team 

Para rareza, eso si, lo que h’co Sega en 1990: un 
juego de sopapos dfe Michaal Jackson, Moonvyafke/; 
tasado en fe ¡ndaaLficablo película de 1933. Jacko 
iba de bfenco, con sombrero de mañoso, y se 
dedicaba a rescatar niño®y someterá los enemigos 
con el poder del baile. El imayor power-up del 
juego era su mono Bubbles-. si lo recogíamos, nos 
transformábamos en el JACKOBÜT, fe máquina de 
destrucción láser. 

Sega intentó demostrar al mundo que Jes quedaba 
algo de cordura con la primera entrega de una de 
las sagas más importantes en esto de curtir píeles 
vivas: Streets Of Fago, para su flamante Mega Dnve. 
La saga bebía bastante de Final Fight pero le añadía 
múltiples toqueciros únicos. Su trío de expolis podía 
pedir fe asistencia de COChes-paínjfe con un tío 
con lanzacohetes, por ejemplo. También era b más 
cercano que tendrían los jugadores de Sega a jugar 
a Final Fight hasta fe llegada de la veissón de Mega- 
CD. Pero para qué, si Streets Of Flage 2 le puso el 
turbo a la saríe sn 1992. 

£1 cariucho te sellaba La primara nada más 
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encender la consola, en forma de mustcón de Yuzo 
Koshiro. Luego ya el fuego demostraba que se 
haba reinventado desde ceno r entre el tamaño de 
personales y tea mejoras en tas animaciones y 
demás elementos gráficos, B ultímalo origina), Mr 
X, estaba de vuelta,, dispuesto a sembrar el caos de 
la ciudad sin nombre, pero todo lo demás era nuevo 
y reluciente. Sumó dos nuevos personajes a los ya 
conocidos Alaw y Biaza: el hermano del ausente 
Adam H Skáts, y el luchador Max Thunder, tan potente 
cómo Su nombre. Además, cada personaje estaba 
más diferenciado, y traía de serie nuevos especiales 
y un arsenal de movimientos muy extenso. 

Tan extenso como eí propio mapeado. Stre&ts 
Of Raga 2e ra enorme, te llevaba desde un parque 
de atracciones a un barco pirata, hasta Plegar 
a la guarida de Mr X, ^trazada por los mismos 
qué \& hadan las bases a los malos, da James 
Bond. üegaba mucho más allá de Final Ftght en 
ambición y profundidad, y se convirtió en el baremo 
'inalcanzable- del rompedientes de consola. Incluso 
la propra Sega no consiguió estar a la altura con la 
úftima entrega, Sfreets Of Rage 3. B juego, uno de 
los últimos lanzamientos de Mega Drive, se complicó 
innecesariamente la vida dándole enormes barras de 
salud a los enemigos: pedía demasiado Tiempo, era 
demasiado difícil, la diversión se perdió por ef camino 


L os arcadas de los primeros noventa, mientras, 
eran cosa de dos: Cap-com y Koncmi, Capcom 
dejó su huella en títulos como el Undsrvover 
Cops de Irem, el Two Cruda Dudes de Data 
East y The Combatnbés de Techaos. Pero la CPS-1 de 
Final Fight todavía tenía algo que decir, con el cazurro 
The Rtir/ishet. adaptación mostrenca de B Castigador 
de Marvel (con iMlci; Furia como segundo jugador, 
cuando era blanco y tenía pelo?. Y con otra licencia de 
cómic. Cadiiiacs And Dinosaurs, que mezclaba pulp 
cincuentero con patear triceratops, Ambos juegos 
confiaron parte de su mecánica a las armas, buscando 
añadir elementos de bs “'dispara y corre" tpo Contra 
al reino de la castaña seca. 





The King Of Dfagens sirvió a Capcom como 
precedente de los futuros Dungeons & Dragons r 
y tanto Cy/rasfy bVarscomo el artúrico Khjghts Of 
The Round decidieron que la tollina a cabal!o entra. 
Céptaín CümmandP sirvió para presentar a la nueva 
mascota de Capcom. un improbable superhéroe 
eléctrico y retrofutunsta, acomjoañado por una momia 
alienígena con pinta de rapero y un bebé con chupete 
y exoesqueleto de rcfcot mcstrenco. 

Konami, aparte de furtíes frr tíme , sacudió 
al público masivo con The Ssmpsons. B juego 
Sucia gráficos de ensueño, respetando a! 110% 
el estilo de la serie, la familia (casi) al completo 
recorría Springfield intentando rescatar a Maogíe 
del Señor Bums y su lacayo Smíthers. convertidos 
en supervillanos para la ocasión. Konami repitió la 
fórmula TMNTde los cuatro jugatio/os, y la sazonó 
con ataques en combo cooperativo en los que los 
miembros de la familia disfrutaban efe ataques únicos 
que invitaban a jugar en familia. El juego también 
presumía de interludios animados y minifuegos 
macbacabotones en los que.ganar al resto de bs 
fugaderas inflando globos. 

£1 paso extra lo dieron con un mueble descomunal, 
capaz dé soportar seis fumadores entre sus dos 
monitores, con una licencia de lujo: X-Men. Qué pena 
que no estuviese a la altura. Tampoco terminó de 
acertar otra Ucencia: Bucky QWare, una suerte de 
Usagi Yojtmho en el espacio. Por lo menos Asferá 
ofrecía un acabado gráfico impecable, en el qué el 
juego era secundario a b bellísima animación y a b 
fidelidad que bs japoneses b dieron a la adaptación 
de bs aventuras del galo. 

Capcom también tendría su ración de X-Men en 
SNES con Mutam ApacalypsQ, y la Blizzard consofera 
también tocaría a los supsrhóroes con The Death ► 
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■ Por qutér Los sueltalwtes lateras fueren de 
Loe primeros juegos en pEanteerse la agualdad de 
género. Pensamos en meter aTyns Fiare, pero 
ya Llevamos GoLden Axe en portada, y Blaze no 
necesita armas para Limpiar Las calles. 


PLAYER1 

HAGGAR, DE FINAL F1GHT 

■ Pw qué: Nos merecemos potílioK así. Nos 
merecemos alcaldes cjue, ante urta oleada de 
crimen, se arranquen la camisa desvelando 
ur> Amalaya (te músojtosy arreglen la ciudad 
estampando cráneos corruptos contra el suelo 
de sus calles. Vota haggar, vota JUSTICIA. 


PLAYER 2 
BLAZE FIELDING, 

DE STREETS OF ífAGE 


I Liegos de Dungeons & Dragona, Sega aperas 
pudo plantar cara con la secuela de Goíden Axe, 

The ftsvenge Of Death Adde!, En Alíen Vs Predeior 
podíamos elegir entre humanos ciborg calidos del 
cómic- y dos Depredadores, enfrentándose a una 
infestación Alien, con su enfrentamiento con Reina 
Alien y todo. Los dos Dungeons & Dragona {Tower 
Of Doom y Shadaw Over /Vfysreraf, mezclaban 
elementos rotaros y hechizos espectaculares con 
el conribate tradicional deí género, y ofrecían una 
cantidad de posibilidades casi impensable piara un 
juego arcada, sobre todo Mystarg. Capcom terminó 
despidiéndose dei género con el estrambótico 3attíe 
Circuit\ donde avestruces rosas se enfrentan a 
mandriles con mochila-cohete incorporada 

En Sega Saturn, Treasure soltó la bemba Guardian 
Harpas, un juego de acción y aventura tan ambicioso 
a su manera como los Mystarar. una trama con 
múltiples ramificaciones, decenas de movimientos, 
toques notaros y vados modos encumbraron a 
Treasure... En una censóte condenada. 

Ademas, la influencia del naciente polígono y el 
auge dejos juegos dé carreras y de pistolitas en 
los arca.de acabaron por desterrar al género. Los 
desarroltadores no sabían cómo enfrentarse a los 
grandes espacios que ofrecía al 3D y este período 
de experimentación hizo bastante daño, gracias a 
un puñado de. juegos mediocres, de escenarios 
planos- pocos enemigos y controles inaceptables. 
Ftghtrng Forcé prometía, pero se quedó a medias; y 
cuanto menos hablemos del Fióaf Fight Streetwise 
de Capcom, mejor. Sí, hay gemas alucinantes, como 
el tremendo pie Hard Arcade o SptkeOut r pero el 
género estaba en retirada. 


ARMA 

LA MOTOSIERRA DE 
5PLATTERH0USE 


■ Por qué: Convenir una samante da potas en un 
festival gara es tan sóla una de las mil cosas que 
las avenluras de Rfcfc y su máscara maldita huo 
partos wdeüjuegús. Y esta máquina de convertir 
gasolina en salpicón de tripa satánica, otra. 


gustaban los contornos negros y los colores ptenos 
de los tebeos de superhéfoes con los que crecí. Y me 
moría de ganas de hacer un juego qué se viese así. 
Así que vendimos la idea de hacer un Spider-Man/X- 
Men: Arcod&s fíevenge que fuese como un Fina! 
Fíght. con grandes personajes y ese estilo gráfico' 1 

Pero le idea no se vería cumplida hasta el segundo 
juego Spider-Man and Vénoriv Máximum Camage. 
"Era muy buen juegó', reflexiona Sis. "Creo que fue 
si primer título sn si que trabajé que ‘vertió un millón 
de copies." 

La última ronda dé clásicos llegaría a medrados 
de los noventa, impulsada por la pleca CPS-2 de 
Capeón. Entre Alien tás Predator y tos dos soberbios 


■ ■ ■ « i ■■■■■■, 


And Return Of Sugerirían r extertdjendü la leyenda 
de que no hay buenos juegos de DC. Sega también 
adquirió una toe ríete Marvel, para anzade: d ingenioso 
Spsder-Man- The Videogame. Y Acdaim se quedó con 
los derechos para consola del trepamuros. 

Los dos primeros juegos de Spider-Aten en consola 
caerían en manos de Software Creations, en la del 
programador y el grafistá John y Ste Pidtford, para 
ser exactos. "A tos dos nos encantaba Final Fighf 
cuenta Ste, "y nos quejábainós de que los juegos de 
superhOroes siempre acababan en géneros que no les 
lijan bien, como los plataformas por defecto de Otean 
Software, o combinando plataformas con fases ríe 
conducción. Soy artista, me gustan tos cómics, me 
























LA GUIñ DEFiniTILJfl DE LOS VO COnTRfi EL BARRIO 


El estudio Gmega Forcé So transformó en un 
cürre-corré loco gradas a su franquicia Mltscuj, 
btt la que la fineza palidece ante cargarse cientos 
de malee por minuto, entre los itynesíy Warriors, 
Samurai Warriorsy demás derivados (que además 
incluyen toques de estrategia, pero que Innovan con 
cuentagotas). Y r por supuesto, tenemos el renacer 
3D dei género, las vacas sagradas post Devil May 
Cry. Bayonstta y Güd Hand. Pero estos ya se $aten 
del ámbito que cubre este articulo. Quizás el último 
ejemplo de Un buen repartidor 2D lo diese otra 
creación de ¡os exCloverr Vfawiüut Jos. La serie 
se mantuvo en la perspectiva clásica, pero añadió 
posibilidades modernas: cámara lenta, zooms al 
limite, etcétera. Pero un único juego no Inace un 
catálogo, por desgracia. 

Los indis, sin embargo, si han recuperado el 
espíritu prepoligonal y penden claro con maravillas del 
calibre de Scotr Pilgrim Vs tfte lAfadrfoél millonario 
Castfe Crasiiers ¡ abriendo una fiebre de reediciones 
bu la que podemos encontrarnos con Gatden Axe y 
i>freefs Of Rage r o remvenciones descargabas del 
calibre efe Double Dragón Neón. 

Aunque ahora mismo, to que más emoción nos 
produce son proyectos como el Kickstarter de River 
City Ransom: Undergroand eí sueño.financiado por 
les ínter nautas de un puñado de canadienses que 
quiere revivir una sat^i inimitable. El estudio Conatus 
Creative está desarrollando una secuela oficial, 
iniciada 25 años después del lanzamiento del juego 
original, con la bendición y el apoyo del creador de 
Kunio y de Doubie Dragón, Yoshihtsa Kishimoto. Si 
esto 1 unctona. quizás no está todo perdido para un 
género que nació como homenaje a Bruce Lee. A 1 


Tí*f 


COMIDA 

EL PAVO DE 
5TREETS OF RAGE 

■ Por qué: Laprotefrises la basedM músculo 
y éste el motor det puno. ¥ de cada tO senseis 
recomiendan pavu asado a sus fuctiacfanes. 


CHUSMA ■ 1 

UOS SOLDADOS DEL RE DE 
TEENAGE MUTANT NIN JA 
TURTLES 

■ Por qué: No hay catite de tsñén más versátil 
que estos nlnias-roboí. Cuentan con todo tipo de 
amias, vienen en varéis coi ores y se fabrican en 
cadera . Son tos esbirros perfectos. 


NIVEL 

LA PANTALLA FINAL DE 
DOUBLE DRAGON 


1 - JEFE 

DOC Y JENNIFER, DE BATTLE 
□Rcurr 


■ Por qué: Casi todos los pretorias laterales 
suelen presentar (ios masas intercambiabEes 
como jefes finales. Encontrarse un msndnl 
tarado con mochita-cohete al servicio det crimen 
na se Divida fácilmente. 


• Por qué: Porque es uno de ios niveles mas 
i céricos del género y condensa ta esencia de 
peJi de sene B a la perfección; decoración de 
restaurante chino de Benidorm elevada a (a 
horterisima potenoa. 
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GAME BOY: UNA RETROSPECTIVA 



&D I RgfflG GFIFUEH 


Hace 25 años que Nintendo mostró la Game Boy al mundo, una 
creación del veterano diseñador Gunpei Yokoi y su equipo. Para 
celebrar su cumpleaños, Retro Gamer recupera la más modesta de las 
portátiles y averigua por qué se convirtió en un tremendo éxito 


cíe t989, donde uno de loe redactores de la revista. 
Julián Rignall. posó las zaipas scfcre una Game Boy 
japonesa. "Hay una nueva consola Nintendo en Ja 
ciudad,' P escribió. ,J Se agarra cómodamente, tiene su 
prcpta pantalla, y los juegos vienen en cartuchos del 
tamaño de una ceja de cerillas, ¿Suena demasiado bien 
para ser cierto?" 

De hecho, el redactor revelaba que Game Boy no 
solo era real sino que era un cacharro más que apeteci¬ 
ble "U consola tiene el tamaño perfecto piara cogerla," 
subrayaba. "¡Jugar con eSa es una gozada!" Vaunque 
elogiaba la nitidez de los gráficos en le pantalla LCD, 
no hablaba de cómo se difuminaban al moverse. Se 
comentaba que la portátil funcionaba grac ias a cuatro 
pilas AA, pero sin especificar cuántas befas de juagó 
garantizaban [daramente, el redactor no tuvo que 
cambiarlas lo sofreíante como para oonsidprarto un 
píobtemd. Él tituló da lanzamiento nipón Sopar Marta 
Lanchera descrito corra "increíblemente adictivó'. El 
análisis acababa con algunos datos impresionantes del 
lanzamiento en Japón: 500.000 unidades vendidas has¬ 
ta ese momento, 300.000 de ellas con.el lanzamiento. 
Game Bey era definida en el resto deí número como 
*EI fututo de les videojuegoa portátiles", ► 


A menudo se dice que los vsdeojuegos 
ya no son sorprendentes. En esta épo- 
I ca ultraconectada en la que vivimos, 
todo lo averiguamos de forma inme¬ 
diata, Los dias de entrar en una tienda y quedar 
maraviHados ante las novedades de software y 
hardware quedan muy atrás. 

Pero en cierto sentido, las cosas no han cambado 
tanto. Haca no mucho, los jugadores dependían de las 
revistas recibir un cuidadoso chorreo da informa¬ 
ción relacionada con ios nuevos productos. Era el caso 
de Game Boy, la portátil de Nintendo que fue lanzada 
en Japón en abril de 1939 y en Estados Unidos poco 
después, aunque no llegarte a Europa basta septiembre 
de 1990. La veterana publicación británica Computer 
& Video GeoTesdejó caer los primeros detalles en 
su número de mayo da 1909. oalfficando a la nueva 
máquina da Nintendo de ‘'micro-rnarawlla", Ej reportaje 
incluía una foto que permrtiá e¡ escrutinio: cruceta, 
dos botones, carcasa gns, pantalla amarillenta... está 
mostraba-algo, llamado Super Mano ¿and 
No era posible ¡uzgar el tamaño, srn embargo, ya que 
las innágeñes no incluían manos agarrando la. consola. 
Todos los datos pertinentes fueron mveiadóe en julio 
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'Gator, el plataformas Gargoyfe's Ques% 
y !a secuela exclusiva para Game Bey 
M&i'oid (l: ftúíLim OÍSamus, También 
había una buena cantidad de Scepdas 
vistosas, como Teenage Mutant Ninja 
7urtfe& RoboCop y Raiman. Las recrea¬ 
tivas también ibai llegandoen conver¬ 
siones de resultados variable, aunque 
iftufci5 como Doubie Dragón, Nem&sis o 
R-Type eran dignos de admiración. 

El procesador de Gante Boy, que 
esencialmente era un ZSO modificado, 
garantizo que muchos programadores 
pudieran trabajar en Ja máquina sin 
demasiados problemas Bob Pape, 
responsable de la celebrada v&rsián 
de Spectrum de R-Type, se encargó 
de R-Type (t |>ara la portátil "Encontré 
la Game Boy muy fácil de programar/' 
dice. "El hardware, por supuesto, tenia 
limitaciones, pero igual que las tenían to¬ 
das las primaras consolas y ordenadoras 
da 8 bits. Hubo quien tubo problemas 
cor el limitada set de instrucciones del 
procesador Sharp que usaba la consola, 
comparado con el Z8ü, pero creo que 
los programadores acostumbrados a 
rascar cada byte de cada Icb de memora 


íC La Game Boy resultó ser una 
máquina muy sencilla de programar}) 

Bob Pape., programador de R-Type IE 


□ Loa inilrco*. botónfls cId GB. 
flftiisrefiFfls kuiiü al Rc«ns. 


► Cuando ia Game Boy acabó Be- 
gando a Europa, casi 18 meses después 
de su debut japonés, media docena 
da juegos b hicieron con alia. De siros, 
Super Mano iand, Tennis y Golf eran 

,. -- „,—que no había 

que comprar Era Téfrí^ ya que venía 
incluido con la consola. Esta decisión 
hizo maiavilbs per Nintendo en Estados 
Unidos, catapultándola a un milón de 
unidades vendidas en pocas semanas. 

El paquete de juego más corada era 
iU "'~ L Amenté perfecto; pocas veces 

puede haberse considerada con 
...._ jjétida tomo el entretenimiento 
portátil perfdcío 

El éxito dal hardware dio pié .a una 
avalancha de juegos que definieron la 
Game Boy como un diminuto pero muy 
“^hdfente en la peleona indus- 
ii« ut¡ aquei mui tiento, capaz de pegar 
mucho más fuerte do lo que en principio 
pedía suponerse por su bajo tamaño-y 
peso íapenas 300 granrios induyendo 
las pilas, por si te lo preguntabas), En 
su primer par de años la consola vk> 
nacer algunos juegos originales de gran 
calidad, como el pinball f?evei , 7ge Gf The 


de un ZX81 o un Spectrum de 43k se 
sentirían como en casa/' 


S iempre se fia dicho que 

Nintendo no solía proveer a los 
^esarroftadores de sus consofes 
con documentación lo sufi- 
ciEntemente cúmpEeia, o precisa, pero 
Papé afirma que en el caso de la Game 
Boy esto no era un problema, ya qué la 
consda era oomo un libro abierto. ,r ¡Si 
no sabes qué es lo que faha nü puedes 
dedr que no esté ahíl" comenta, ''Habla 
ciertas técnicas de programación que 


se mantenían en- secreto pera dar cierta 
ventaja a según qué compañías, como 
la multiptaüaciún da sprites o los siete 
grados de gris. Pero otras formas da 
hardware eran tan obvias 
cumentackin/’ 
Z8Ü que 

acabo trabajaFxjo en üarne Boy fue 
Ken MLfffitt. "En muchos sentidos, era 
más sencilla dé programar qué otras 
plataformas de Z8Q/' dice Ken, que dio 
sus primeros pasüs con un Amstrad 
CPC y desarrolló Doublé Dragón 3 y Tita 
Lawnmówéf Man para la Game Boy en 


INTERLUDIO MUSICAL 


Jonathan Dunn compuso bandas sonoras de muchos títulos de 
Game Boy, induyendo el famoso tema de RoboCop... 


¿Qué es lo primero que pensaste de 
la GB como plataforma para jugar? 

Le primera vez que probé una Game 
Boy pensé que era un cachante 
estupendo. Por supuesto, a lo primero 
que me enganché fue a Tetris. También 
recuerdo que podías conectar dos 
consolas para jugar a dobles. Era Ja 
primara voz que veía algo así. 


¿Qué posibilidades tenía el audio dé 
Gama Boy? 

Tenia algunas características 
interesantes: 32 samples de 4 bits que 
podías programar tú misma Recuerdo 
conseguir gradas a eso algunos ruidos 
bastante inusuales. También recuerdo 
que me gustaba el hecho que podías 
controlar el estéreo, aunque me hubiera 
gustado usarlo más do lo que lo hice en 


» ¡Game Boy] RobnCop. Gran juego, snhcrfdm hunda Míuna 


los encargos que tuve. Muy a menudo 
íes cosas que hice para Game Boy 
no eran más que porta de versiones 
previas, así que no podía invertir 
demasiado tiempo experimentando con 
lo que ofrecía la consola, 


¿Planteaba muchos desafías? 

Programé en su día mis propios 
drivers para C64, MES y SIMES, peno 
por entonces r>o tenia suficientes 
conocimientos de ZSO como para hacer 
el drivar de audio que necesitaba. Así 
que John Brandwood, de Ücean, adapto 
un drcver de Spectrum. No estaba 
satisfecho con las especificaciones 
del volumen, asi que hice que John 
programara un software más versátil 
y que me permitiera un control 
más preciso de las melodías. Había 
desventajas, oomo que al reducir el 
volumen también reducías ig calidad 
dsf audro r pero pude sincronizar tes 
envolventes con otro tipo de eventos. 


Tu tema para RoboCop es aún 
sampleado y reutilizado hoy. ¿Te 
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i+ÍGnuitd Bfly) It^i LS finir Id kdlEr spp 
tle Same floy. Era perieclD pare 
Estañar la sínsíiía 



(tfEarrte Buy) fáin¡5 vrandiD nutanos 
ife siwdmiíis, Iwmifiriámlose de ai 
irwhjaión an Ia ¿aja da ¡a consdlfl 


Thé Sales Curve. “'Era emocionante para 
3a época usar hardware que permitía el 
uso de sprites reales y scroll de fondos, 
después de años simulándolo a golpe de 
código en plataformas como el CPC y el 
Spectrum. No más sprites predefinidos 
qu3 gastafáp memoria, enmascaramien¬ 
to de sprites u otros trucos de ZSQ, El 
hardware facilitaba mucho animaciones 
para el scrdl. Obviamente, era un paso 
atrás en términos de color (cuatro niveles 
de gris frente a la paleta de 27 odores 
de Amstradf pero también podías 
encontrar toras entre grises, aunque yo 
jo encontraba demasiado detrayiente en 
3o visual." 

Desarrollar para Game Boy no era 
especialmente complicado para los pro¬ 
gramadores curtidos, pero Kan advierte 
que había que tener en cuenta un par de 



cuestiones. "La primera eran las pilas. 

£1 procesador se desranedaba con bs 
contando® HALT o STOP después de 
que se procesara cadafraime, logue 
ayudaba a minimizar el gasto de pifas 
hasta que sa repetía el proceso, sesenta 
veces por segundo. Era sorprendente 
que se ahorraran baterías solo con la 
desconexión de la CPU en periodos tan 
cortos de tiempo.' 1 

Y luego estaban esas entidades eso¬ 
téricas conocidas como “GameBcy Ver¬ 
sión Cero'. Ken nos explica: "Eran Gamo 
Boys rita pfimeifsi roa generación, solo 
existían unas miles en todo el mundo, y 
Nintendo insistía en que cualquier título 
debía funcionar perfectamente en ellas. 
La diferencia con modelos posteriores 
residía en que la memoria de vídeo ^ 


sorprende que su popularidad 
persista de este modo? 

Creo que nadie podrá haber 
sospechado que si tema de RóboCop 
iba a ser tan recordado. En su momento, 
era simplemente un |uego más. Era 
habitual producir juegos sin parar, muy 
rápidamente, y este era, serbiamente, 
oto juego de Qcesn. Tampoco nos 
paramos mucho a pensar en ello. La 
vardad es que si ms paro a contar las 
distintas versiones dpi mismo tema 
que tuve que hacer, me resulte difícil de 
creer. Esa melodía en particular ha sido 
muy sampieada, y es estupendo que 
todavía ande dando tumbos por ahí. 

¿Te pagan alga cada vez que alguien 
usa el tema de RoboCop? 

Ahora sí, recibo royalties cuando se usa 
el tema, pero no sucedía asi cuando, por 
ejemplo. Ja marca de neveras Aristón 
lo usó en un anuncio de televisión muy 


popular a principios de los noventa. 
Ocean debió pensar que era una buena 
publicidad gratuita 

¿Qué haces en la actualidad? 

Llevo dos años en Eslovena trabajando 
de director ds operaciones para una 
pequeña compañía llamada IBZooT. 
También cofundé Eatlég Games, en la 
que hademos cositas pare móvil. 




• NaA.iini Gane Boy 

cualquiera. Esta, propiedad da 
Paul Dnwy, ostá frtnatfa por 
Alexay Raptnav. 


»IGainfrBuyl jtart 
Fue d4td pJEqa qua ee 
beaiefaió do-la balido 
Mnwwdí Jonrthm 

UlHlfl.. 


PEGOTES DE 
GAME BOY 

Algunos accesorios para Game Boy. 
No todos tan tontos como parecen. 

PAGK DE BATERÍA 

■ NdsíéI BCCHSDiin más EMcilante, ñD- ■ / 

Mi siquiera el más esencial, teniendo en 
cuenta que ía dame Boy no devnraha 
tañías^ corrió olráó partitilfiS. Pero 
cuando to&AAs acababan rinuSéndose, 
este aiptomanto proporaonaba sus buenas diez horas de juego 
extra, V también servía como adorador de Garriente. 



LUZ 

B La Game Boy eFa injugablecon poca luz, así 
que abundaban los accesorios procedenles ife 
compañías ajenas a Emendo, diseñadas para 
arrojan luz sobre la pantalla. Este de Nubi no 
estaba nada mal, pero exigía cuatro pitas extra. 
Espillantes cuando te dabas cuente de que no 
hay nada como un viejo y Fiafetóflexó. 


ALTAVOCES 


B Otro acceso no de Nubi, coneclabto aifadt de auriculares 
y que convertían: a La conspEita en un pepino 
soünt^Btem.Ademá^ pasaba ^ sonido a 
estéreo. Con tantos accesorios de aspecto 
ridículo, al manos a este hay que reconocerle 
que intentara no chocar demasiado con el estilo y 
estética do la consola. 




GB CAMERA 

■ Ea|e estrafalaria camplefnefitosaLibeíi 1998 y 
convirtió a la Carne Boy en una cámara digital, poco 
ardesde que éstas se convirtieran en un fenómeno a 
nivel global. Aparte de tomar (otos, el cacharro incluía 
unos cuantos juegos que trasteaban con el carato 
pixelarfo y monocromo del dueño de la consola. La 
mayoría eran absolutamente horribles. 




GB PRINTER 

B Si e( ansia de imprimir tas horrendas (pero a su 
manera, muy modernas) imágenes que tomabas 
con La cámara puerto «migo, necesites esta 
pequeña impresora Lo mejorr muchos 
juegos pemirtián impremir capturas y 
puntuacwnes, algo más interesante que 
tu gepato con doce años. 5egura 


uSlal BíHJEler&ayBB 
ion ünprocticotili} como 
paece pin l¡v mingan. 




























limitaciones de color de la rejilla de ocho 
por ocho r» eren nuevas para mí, pero 
los gráficos de Super .Game Boy si .que 
eran un dolor. La cantidad de personas 
que iban a verlos era tan pequeña que 
siempre se nos antojaba como si fuera 
una pérdida de tiempo" 

Los juegos de Si^er Game Boy siem¬ 
pre tenían mejor pinta en las revistas, 
como cualquiera que haya intentado 
haber capturas de los juegos originales 
de Game Boy puede confirmar Nick 
Walldand trabajó en la revista británica 
GB Action, que empezó a publicarse en 
1992 emtaramahte dedicada a la consola. 
"Los juegos de Game Boy eran horribles 
para capturar" dice Nrcfc. "Tanto, que 


* Etjatnt; Biiyj 0 ^-MirrtFSují-lbwTij ¿¡bufete OrimiJ 
pftffnitiR iHuWjiivpclurrainííerfltiwr. 


MULTIJUGADOR EN MARCHA 

Tú tienes una Game Boy. Tus amigos tienen Game Boys. Date. 


Dos Game Boys podían conectarse usando el 
cable que venía incluido en la caja de la consola. 
Es más: el Tétete que se regalaba con cada una 
aun estupendo modo para dos jugadores 
el que batallaban convertidos en Mario 
ítidvo conseguía lo 
Tétete. 


Como la mayoría de los dueños de una Game 
Boy tenían el cable, muchos juegos incluyeron 
modos para dos jugadores. Títulos de deportes 
como Tennis y Golf posibilitaban urna competición 
más o menos amable, mientras que Mortal Kombat 
o Kilfer Instincl ú aban opciones más violentas. 

Las dos secuelas de Doublc Dragón permitían 


" ISame Bcivt Éswwkk flu&tfcte Gapcoin J«e un 
tfswertkto spin-nK <Ie ffliosts WSohSms 


* Si (ju terc a 
mufiijiigadaroiisaf 
pErifaricaSv usa ekIe 
imcitu Eswi tm&si/n 

lieRñtm SñH'iBr. 


h [Game Boyf Sf sigo sa poréa ds moda, lunia su rsflbja en 
la constó*■ Pw ejaniplíj, Eras pjpgiM: rJa tas Tomona r&i|fl. 


^ era aigo más lenta y la memoria 
daba problema con algunos fondos. Una 
pena, porque restringía la cantidad de 
bloques que podías actualizar en ese 
pequeño periodo de ahorro de bateíta,"' 
Debido al tamaño de la pantalla de ía 
Game Boy y b limitado de su paleta de 
los graf islas tenían que asegurarse 
ios gráficos, y particularmente 
los spntes, estaban tan definidos como 
fuera posible. Un desafio que Bits Cur¬ 
tís conoce bien: trabajó para íiertex De- 
sign Studios y creó gráficos para varias 
licencies de Disney y alguna entrega de 
FIFA-, "Crear gráficos para un videojuego 
de consola ere un sueño hedió real¬ 
dad/' dice. fJ La Game Boy era limitada, 
pero el resto de las consolas de Ja época 
eren mucho más complicadas gráf ica' 
mente La primare vez qqa 

creabas un sprite y y - 
lo velas correr en 
una Game Boy era 


algo asombroso. ¡Siempre tenia mejor 
aspecto que en el Deluxe Pairí!' 1 

Los mayores dolores de cabeza 
llegaban con las imágenes grandes, 
como fes pantallas de lítelo, debido a 
las limitaciones del dispositivo. J ' Una 
pantalla de .Game Boy está rávidida en 
una rejilla da ochD por ocho, y cada 
recuadro de esa rejilla es un símbolo," 
explica, "Cuando creas una imagen a 
pantalla completa, solo puedes usar 21 
símbolos distintos. No era sufidems 
ni de lejos. Algunas herramientas nos 
permitían resaltar símbolos hdividustes 
una vez dibujábamos algo, y entonces 
teníamos que ser creativos usando sím¬ 
bolos invertidos o girados en el efioujo. 

A menudo teníamos que usar material 
de una licencia y no había efemasado 
espacie para la creatividad. Los logos 
de la compañía o ía lícenoa eren muy 
aburridos de dibujar e intentábamos no 
invertir demasiado tiempo editándolos 
para encalarlos en la pantalla."' 


í C Nintendo creo juegos que iban 
muy bien en una pantalla pequeña y 
en blanco y negro JJ 

EL iot Curtís, grafista 


Los últimos juegos de Elliot estaban 
optimizados para su uso con la Super 
Game Boy. el dispositivo que permitía fe 
ejecución de cartuchos de Game Boy en 
la Super Nintendo, a imemudo con cotoi 
añacfido. Elliot nos explica el proceso: J 'S 
odor se diseñaba en los gráficos desde 
el principio. Tenía cuatro paletas separa¬ 
das de cuatro odores cada una, Trabajé 
en su día con el Spectmm, asi que las 


ya aJctraoitfinariD precédante. 
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hacer equipo con un amigo para limpiar las calles. 

El desabollador de Doubie Dragón 3 Ken Murfitt 
nos cuenta que programar el modo cooperativo 
no era sencillo: "Exigió la colaboración con 
otro programador,, Tom Prosaer para testear el 
programa, ya que uno sob no podía revisar todos 
los bugs de sincronizado. Aprendí mucho sobre 
empaquetado. Por ejemplo, ambas Game Boys no 
corrían exactamente a 60Hz. Una de ellas era algo 
más lenta. Esto puede sonar obvio, pero presentaba 
problemas con la sincronización/' 


Uno de los usos más populares del cable fue el 
de transferir Pokémons entre las versiones Roja 
y Azul ist quedas hacerte con todos, necesitabas 
el cable). También se podían organizar batallas 
entre los coleccionistas. Incluso se comercializó 
un adaptador para cuatro jugadores, aunque muy 
pocos juegos lo soportaban. Algunos de ellos 
fueron F-1 flaca (que incluía el adaptador), Super 
RC Pro-Am y Gauntiet ¡t. Hay que mencionar 
también Facebali 2000, un EPS que permitía el juego 
simultáneo de.., ¡Ifi jugadores! 


*iBains Btivt 'Éjíiud' i mes un adjaüvo qüu shkhIüe EiDnurte a 
invehes ¡weiicis <te GB, pero. LMs AwdtefifiQ s» iteres 


al final siempre acabábamos tomando 
fotos de la pantalla. Metíamos la consola 
an una taja de cartón que tenía un tí^po 
negro, donde mstíanrtm la cabeza. 

Como un fotógrafo Victoriano, pero sin 
el flash, Ffero las imágenes siempre 
safen borrosas por fes animaciones, y 
si intentabas pausar e| juego, a veces 
safe una pantalla con un cartel de pausa. 
Para empeorar la situación, la Game Boy 
tenía un aspecto, bueno... horrible, con 
ese color gris verdoso tan pálido, con 
sombras atravesando la carcasa." 

Midi no está solo en su desprecio 
por la Game Boy. "¡Era horrible!" 
ríe Ed Magnin, un programador que 
trabajó previamente en Micro Prosa y 
Cinemaware en Apple II y IIGS antes 
de pasarse a la Garda Roy en Virgin 
Games. J 'EI procesador era como un 
Z80 pero incompleto, y había bancos de 
memoria, pero habla que andar aneen- 
dpéndola y apagándola. Asi que si tenias 
un diseño gráfico, ya no era cuestión de 
si cabrá en el cartucho, sino de dónde 
tendrías un hueco para encajarlo en los 
bancos de memoria. Hasta que llegó la 
Nintendo DS, siempre dije que nuestro 
trabajo como programadores de conso¬ 
las de Nintendo consistía en hacer que 
mala tecnología tuviera mejor aspecto 
del que deberá.'' 

A pesar de .sus aversiones, Ed fue 
responsable de la fantástica y fidedigna 
versión para Game Boy de Fnóca Of 
Persta. En este título también tuvo 
que enfrentarse a un pmobfema bien 
distinto, fe famosa política restrictiva efe 
Nintendo en cuanto al grado de violen- 


mercado, por lo que se coíMrtió en la 
primera portátil que capturó el interés y la 
imaginación del publico. Y no süb fue la 
primera, sino también la más económica. 
Los precios, lógicamente, variaban de 
región en nagiórx 
países la Game B 
te 


El tercer factor era 
Guateo pifes AA daban ensngla a la Game 
Boy durante quince horas (o más si no se 
abusaba del altavoz). Las portátiles rivales 
eran insaciables, y agotaban fes pilas con 
mucha más rapidez. 

Finalmente, y esto era crucial, estaba 
fe vasta librará da ¡usgos da Gama Boy. 
Sa lanzaron más da 700 títulos durante 
in periodo de diez años. La producción 
por parte efe thrd-parties era continua y 
Nintendo no dejó de apoyar la consola 
ocn lanzamientos mientras que estuvo 
en el mercado. Tres secuelas de Super 
Mario L and aparecieron en 1992,1994 
y 199$, mientras que el lanzamiento efe 
The Legaré OfZelda: Link s Awakenhg 
en 1993 demostraba que la pequera 
consola estaba perfectamente capacitada 
pora til gón&ro da aventuras. También 
triunfó al gorila favorito da toda una gena- 
ración, con fe llegada de Donkey Kongen 
1994 y el primer Donkey Kong Lañó ► 


i La Qairm Bey úr ininal uínreíá j nh iHiJimmlíi. Con esta 
rnwtaaHs wr«$ el mno da* «intiasttf. 


ji El briwT ilé cnrarritifa izwnbtiir hnca lía btequnO parir qiKi 
iw RecpigBnlds c&rtta£h«,Cc»íR] 6 f» pssabñ nunca. 


c>a que podía mostrarse en pantalla. 

,J Nintendo teñía aquella pdEtba según 
ía cual nadie moría nunca en un juego 
de Nintendo," dice, "Así que en Ffence 
Of Perssa b primero que tuvimos que 
revisar fueron las cbuchtllas-trampa. 
Nintendo acabó aceptando a cambio de 
que no mostráramos nada de sangre. 

¡ Ni siquiera en Game Boy querían un 
borrón negro goteando! Los pinchos 
que salían del suelo también eran un 
problema. Años después descubrí que 
Ib que e Nintendo no le gustaba era b 
que llamaban 'violencia deformadora 
del cuerpo'. Podían matarte, pero no 
que unas estacas te atravesaran y te 
satisran por fe espalda." 

Pata Ed y otros desateofladores, faro 
o no del hardware, estaba claro que Nin¬ 
tendo habia creado una plataforma muy 
papular. A la comparta japonesa !■ 
tocado d gordo con fe porH 1 " 1 
hija fe que me introdujo en eí mundo 
Nintendo/' dice Ed. "Ella iba a la 
srfe cuando yo perdí el trabajo que 
entonces con una compañía, 
un juego y entró en bancarrota. 
Era difícil encontrar trabajo, y mi hija dijo 
'¡Papé deberá trabajar en Nintendo!'. Y 
tenía razón. ¡Todos los ñiños tenían una 
consola de Nintendo! " 


L a Game Boy Tapidamente se 
convirtió en la portátil numero 
uno del mundo, incluso con la 
febundsníte competencia que 
llegó poco después . Aten Lynx, Game 
Gear o PC Engine GT (TurboExpress), 
con sus pantallas en odor y hardware 
rifes potente, parecían un efero salto ge¬ 
neracional odn respecto a fe Gane Roy 
Eso sobre el papel, claro, porque Gama 
Daij soatoó siendo fe triunfadora, 

s razones do Su éxito eran cuatro, 
Primero, fue la más rápela en legar al 


* Esciu-T» tas üfujeides 
y glorietas chiplunes an 
l;t unta* «Ib tai mron, 







» iGairit 6uyJ Efi Bahsuíieí!!, cuatro jugadoras fiDitian 
coopera on I j aventura. Con» wi la recreativa, 


^ de Rafe en 1995, V cuando pareos 
que la Gane Bey empezaba a pender 
fusila, líetjó fóJtémon en 1996, El fenú- 
mam de loa monstruos. da bofeito creció 
exponencialmente en años posterioras en 
Occidente y proporcionó a Nintendo leo 
exitazo inesperado. 

Nintendo actualizará también el 
hardware. La Game Boy Podket llegó 
en 1996, con una Enea más moderna y 
una estupenda pantalla LCD. Le siguió Ea 
Gane Boy Light en 1998, una exclusiva 
japonesa que tenia pantalla, con luz 
trasera. La empeñadísima Gama Boy con 
pantalla de color llegó algo más tarde 
ese mismo año y acabó sustituyendo ai 
modelo original. Antes dd lanzamiento 
de Gamo Boy Color, Nintendo anunció 
que b Game Boy original había vendido 
naás da 64 mitones de unidades en todo 
el mundo. 

Para el grafista Elliot Curtís, la razón 
principal por la que Gáme Boy arrasó 
con Lira competencia teóricamente su¬ 
perior lúe su librería de juegos. "'Era Nirv 
tendo, así que tenia los mejores juegos." 
dice. "Obviante nte, Tétris hizo mucho en 
el impulso inicial, pero también podías 
jugar a Maño. Nintendo creó juegos que 


josas. su estima por la Game Boy no dis¬ 
minuyó. "De hecha, cuanto más jugaba a 
las máquinas de la competencia rrás me 
gustaba el ladrillo gris de Nintendo, r ' dice. 
"Cualquier cosa con pantalla de odor ful¬ 
minaba las pilas mfe rápido de lo que .te 
daba tiempo a sustituirlas. La Game Boy 
era más discreta, lo que la hacia perfecta 
para llevará en el bolsillo sin preocuparte 
del consumo de energía. También estaba 
muy bien diseñada. Hoy día tiene un 


funcionaban en una pantalla pequeña sin 
odor, Todo el mundo empezó a hacer 
versiones de los juegos da Gante Boy 
que eran rnsvitáblamente ¡ofendías a los 
originales." 


de cartudws iraniamente divertidos... y 
fetns era un vendeoonsolas." 

Jaz también destaca la importancia da 
las portátiles en el negocio da Nintendo 
a lo largo de los aros; desde Ja Game 
Boy a la Game Boy Advance, pasando- 
púi DS y ahora 3DS. " Un rápido vistazo a 
las afras de ventas de Nintendo muestra 
hasta qué puhfo las portátiles han sido 
responsables de esos beneficios, La 
importancia de esos números ha variado 
de generación en generadla pero cuan¬ 
do una de sus consolas de sobrennesa 
no ha funcionado, el ©dto de la portátil 
oonre-spondienfe ha sido critica para la 
compañía. La 3PS es un buen ejemplo- 
elimina los beneficios que reportó a las 
cifras de Ntntendo el año pasado y el 
resultado es apabullante." 

¿Y qué pasa ahora con la añorada 
Game Boy? Cuando la DS fue lanzada 
en 2004, Nintendo aseguró que el 
nombre Game Boy no iba a desaparecer 
del mapa. Dadas las complicadas ventas 
de Wii U. puede ser que veamos una 
nueva Game Boy en el futuro; ¿quizás 
una portátil sencilla. preparada para 
jugar a t/tiios retro, esencialmente 
una Consola Virtual portátil, con 
acceso a todos los juegos antiguos 
de Game Boy? Eso sí que seria una 
agradabilísima sorpresa, it 


E [ programadoT Ken Muifitt coinci¬ 
de: "Algo que Nintendo entendió 
muy bien era que los consumido- 
has quieren productos accesibles, 
robustos y de bajo coste, pero si tuviera 
que resumir en uña sda palabra el por 
qué del éxito de Game. Boy, esa palabra 
sería 'Taíns'." 

Habiendo experimentado la Game 
Boy antes que la mayoría de la gente, Jaz 
Rignall es perfecto para comentar cómo 
la portátil aguantaba el paso del tiempo. 

A pesar de la togada de consolas más lu¬ 


y jugar con ella durante horas cómoda¬ 
mente y sin carearte. También estaba 
construida como un tanque. La Lynx y 
la Game Góar eran frágiles en confia- 
ración, Nunca tuve reparos en echarla 
a una bolsa y llevarla a cualquier parte. 

Me encantaba la PC Engine GT, pare 
era cara y algunos de sus juegos eran 

impracticables perqué habían 
sido diseñados para 
una. pantalla grande. 
También tenía úh 

_ -—i corsumo de botería!? 

muy optimizado. Y 
al final de todo, lo 
importante son ios 
juegos y no la tecno¬ 
logía, y Game Bey 
lo demostró, ter a 
Lira amplia variedad 


Ninfendo GAME BOV- 



















Cuanto más jugaba 
a la competencia, más 
me gustaba el ladrillo 
gris de Nintendo 

Jg* RigngU periodista especializado 
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No es ningún secreto que los juegos 
mainstream son cada vez más fáciles. Pero 
las cosas podrían cambiar: con la nueva ola 
de juegos deseosos de amargarte la vida, 
hemos recopilado algunos de los títulos 
más brutales de la historia. Antes de que te 
llevaran de la manita a todos lados. í , 


JUEGOSN 

DIFICILES 














DECESOS 

FAMOSOS 


INTO OBLIVION 


PLATAFORMA; AM5TRAD CFC ANO; 1 W> 
DIFICULTAD: 9 


E ste oscurilto fuego de exploración 
espacial de Atnstrad, obra de 
Stepheri Curtís,, es la peor pesadilla 
de un aficionado a los mapas: el juego 
consista en 2500 p anta I fas repartidas 
por 42 planetas, lo que hace imposible 
acaba rJ o sin pasar unas cuantas horas 
abocetando su estructura. Para empeorar 
les cosas, llegar al Final do este laberinto 
sin recolectar la suficiente cantidad de una 
sustancia II amada Psyche es una tarea 
condenada al fracaso. Jo que convierte 
a este ignoto titulo en uno de tos más 
difíciles a los que hemos jugado nunca. 
Apostamos a qüe una imagen del mapa 
ocupa más memoria que al juago en si... 


i ¡Aí^strad CPCj Veyshisuto simpton, ¿pono 
qiá Espiabas da isn juago tan aranriE? 
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CONTRA 


PLATAFORMA: VARIOS AND: 1982 DIFICULTAD; B 


Hasta los mejores 
jugadores lo han vivido. 


P ara muchos, sus idilios con les juegos hardeere 

empezaron aquí. Contra, Gryzor o Proboteotar, toctos 
son una misma experiencia castigadora: un pegatiros 
lateral &n el que tienes que trabajarte a fondo cada 
centímetro que avanzas. El contacto con cualquier cosa 
que no sea el suelo es letal en esta pesadilla bélica, pero 
un control preciso y un arsenal como Dios manda permitiré 
a Bill 'Perro Loco r Rizer y Unce 'Escorpión' Bean {y hay 
quién se pregunta por qué echemos de menos bs ochenta) 
abrirse paso a sangre y fuego. Las cosas se complicar 
incluso cuando la perspectiva cambia en las incursiones en 
las bases enemigas y la cámara pasa a tu espalda en una 
especie do shootor hacia la pantalla en oi que no siempre 
es fácil calcular dónde impactarán las balas. 

Aún siendo difícil de tratar como una suegra con 
resaca, Konami hizo que la versión de MES fuera aún más 
puñetera, embutiéndole peligros adicionales. De hecho, 
la posibilidad de cooperativo con un amigo es divertida, 
pero no muy segura: coordinar un paseo simultáneo y que 
nadie quede vendido, y sin margen de movimiento frente 
a los enemigos no es fácil. Mi siquiera ei famoso Código 
Konamt ayudaba mucho: ¡treinta vidas se quedaban 
cortasf Muchos han intentado replicar su nervio, pero 
pocos han logrado igualar su universa de frustración y 
controladores saliendo por la ventana. 


kLNESIEI 

pmídeNES 

fueiray 

íklEtlipwa 

bréGtBflfaBt 
monten jando 
nivetes, 
amias v |iflú& 
¡mportanrtíjl 
dificultad. 


DEVIL MAY CRY 3: 
DANTE’S AWAKENING 

PLATAFORMA: PLAYSTATION 2 AfiO: 2Q05 DIFICULTAD: 1D 


A menudo hemos visto juegos con su nivel 
de dificultad alterado al pasar de ediciones 
orientales a occidentales, y viceversa, pero este 
es un caso extremo. De vi i May Cry no es un paseo 
por el campo, precisamente, pero Capcom decidió 
que la dificultad por defecto de la versión occidental 
debería ser el equivalente del nivel difícil japonés. Si 
nunca conseguiste pasar de Cerbarus, ya sabes a qué 
se debe: estabas en Difícil todo el rato, Capcom arregló 
esta locura con una edición especial de! juego, pero 
aún así P Devií May Cry3e n los niveles más duros de 
dificultad os un rato reservada a los mejores. 







































y el jui 
Ininjas. 


NINJA GAIDEN 

DI ArLf PLATAFORMA: XBOX 
DLMUíX AÑQ: 2005 DIFICULTAD: 9 


E l debate está ahí: ¿cuál es el juego de combate y 

acción más exigente de los últimos tiempos? ¿Da vil 
May Qyde Capeón o los Ninja Gaiden modernos de 
Team Ninja? Podríamos su miar a Sayonetta a la discusión, 
pero en lo que respecta a una cuestión de dificultad 
pura y dura, la balanza oscila entre esos dos monstruos, 
Nosotros proferimos la precisión porfseta, más orientada 
á la defensa y a esquivar de los juegos do Team Mioja que 
la verbenera catarata de combos y cancelaciones de la 
saga de Capcom, pero cada uno.., 

Black e s un remix del juego original, exclusivo de 
Xbox, e incluye un nivel de dificultad más sencillo para 
¡os jugadores que quedaron superados por Ea primera 
entrega. Paro no se trata solo de eso. La dificultad Ninfa 
Dog no respeta demasiado a los jugadores que i a escojan, 
juego se burla de ellos y de su poca valía como 
A la vez, el resto de los niveles de dificultad están 
resultar más desafiantes, y se incluye uro 
completamente nuevo, Master Ninja, indicado para quienes 
se crean Ryu Hayabusa analógicos. Nosotros no hemos 
pasado ni del primer jefe en Master Ninja, Es asi de difícil, 
Black» g, quizás, la cima de la saga en lo que respecta 
a un desafio sádico pero justo. Pero también hay que 
señalar los juegos originales de Ninja Gaiden, que no 
deberían ser olvidados en una lista como esta. Aunque 
estos de justos tienen poco. 


SUPER MARIO BROS: 
THE LOST LEVELS 


PLATAFORMA: FAMICGM DISK 
SYSTEM ANO: I9§¿ DIFICULTAD: 8 


E stá unánimemente reconocida como una 
de las franquicias más accesibles de los 
video juegos, pero los títulos de Mario 
no siempre han sido un camino de rosas. Los 

nivelas finales de casi todos los juegos de la 
serie suelen ser bastante peliagudos, pero 
esta secuela exclusiva para Japón del original 
de NES te pone contra las cuerdas desde que 
pulsas Start por primera vez. Su casi obsceno 
nivel de dificultad llevó a Nintendo a no sacar 
el fuego de Japón, prefiriendo reelaborar el 
televisivo Doki Doki Panic y transformarlo en 
lo que acabó siendo Super Mario Bros 2en 
Occidente. 


No es raro que Nintendo se asustara de 
plantear esta pesadilla como continuación de 
su fcónico Super Mario Bros la compañía so 
hahia asentado en la industria, y continuar 
su juego más popular con uno que solo los 
expertos disfrutaban no era el movimiento 
más sabio. Ya no es solo que el diseño de 
niveles haga que el juego sea más difícil, o 
que se exija más precisión en los saltos. Es 
que todo es más agresivo: setas venenosas, 
enemigos implacables, tuberías que te 
transportan hacia atrás en el juego... es la 
versión videojueguil del matón que te atizaba 
en el colegio para quitarte los donuts. 


TEENAGEMUTANT 
NINJA TURTLES 


PLATAF: VARIAS AÑO: 1989 DIFICULTAD: 10 


L os juegos malvados llegan en todas 
las formas y tamaños, pero... ¿quién 
iba a pensar que la adaptación de una 
serte de dibujos animados iba a poseer una 
de las dificultades más titánicas de todos 
fos tiempos? Lanzado el mismo año queja 
memorable recreativa, este dolor de cabeza 
interactivo coge elementos del igualmente 
durillo Zelda U para combinar exploración 
cenital y niveles de acción en frenéticas 2D. 

El problema es que los hostiles amasijos 
de póceles que te atacan convierten cada 
esas áreas en pesadillas, aderezadas 
además con muertes instantáneas por óulpa, 
por ejemplo, de cables de alta tensión o fos 
extraños cochas de ia superficie. Es un juego 
que te tanza enemigos sin piedad hasta que 
te quiebra y te hace llamar a tu mamá. La 
versión para PC empeoró el panorama: los 
gráficos redibujados eran mejores, pero en 
un error de "spináSlapescas" proporciones, 
había un salto que no se podía superar sin 
trampas. 














































DEFIENDE 


f «No está muy claro a qué ' 
hace referencia el juega cuando 
el planeta, revienta. La dificultad 
sevudw entonces complejamente 
diabólica, más aún si estás jugando 
con una máquina que conserva 
W elconlFoidecI]rea:íoniescDn M 
botones. 


ENTREVISTA 


Euoene Jarvis nos habla de 


gei 

aifi 


cuitad de Defender 


¿Hiciste Defender 
inten ci añada m ente 
tan difícil? 

La razón por la que 
empiezas a hacer 
un juego es que 
quieres hacer el 
juego definitivo, el 
¡usgo que todo eJ 


DEFENDER 


PLATAFORMA: VARIAS ANO: 1980 DIFICULTAD: 9 


P acas recreativas durante las ochenta resultaban tan intimid atarías cama Defender de Williams 
Electronics, Creada en 1980 por Eligene Jarvis y Larry DeMar, era capaz de asustar al más 
chulo de la sala de máquinas con su intimsdatoría configuración de botones. 

La mayoría de los arcad es de la época tenían controles muy sencillos, que se limitaban la mayoría 
de las veces aun joystlck y uno o dos botones. No era el caso de Defender El juego de Jarvis tenia 
cinco grandes botones que daban miedo solo con mirarlos. Un controlaba loa proyectiles de la nave, 
otro era la bomba inteligente, mientras que el tercero y el cuarto servían para acelerar y retroceder. 
Finalmente, el botón de bíperespacio era la última opción que daba el juego de escapar de una 
muerta más bien tea, aunque la mayoría de las veces era pura ley de Murphy interactiva, y conducía 
al jugador a situaciones aún más peligrosas. Avanzar y retroceder eran acciones que podían haberse 
aplicado a un joystíck, pero eso habría sido demasiado fácil. Defender quería tu dinero, y tendrías 
que dominar cada uno de sus secretos si querías sobrevivir más allá de un par de minutos. 

Los controles eran solo la mitad del desafio: la mecánica era igual de difícil. Tu nave avanza por 
un desolado paraje lunar buscando a supervivientes aislados a tos que tienes que proteger de naves 
enemigas. Estas tienen una puntería absolutamente envidiable, e intentarán también llevarse a los 
supervivientas, Deja que esto ocurra y 3a víctima se convertirá en un horrible motante. Si sucede 
con todos. Ja partida acaba (y el planeta es destruido, para complicar las cosas}, igual que cuando te 
quedas sin vidas. En la parte superior de la pantalla hay un radar, pero a veces parece que está para 
cachondearse del jugador, ya que revela la posición de los supervivientes en peligro, pero también el 
absoluto desequilibrio de fuerzas frente a los invasores. Estos, por cierto, dejan caer cargamentos de 
interés cuando son abatidos, pero adivina: cuidado o desnucarás con ellos a los supervivientes. 

Defender puede ser enloquecedoramente difícil, pero contiene un extraño elemento que te hace 
volver a su mundo una y otra vez. Es difícil paro no injusto, y el jugador siempre es el culpable de 
las muertes- Sigue siendo uno de los mejores shooters jamás programados, y aunque hubo varias 
secuelas, ninguna de ellas rozó la grandeza del clásico. - 


Las naves enemigas tienen una 
puntería absolutamente envidiable 


mundo quiora probar, ot que acabo con 
todas las limitaciones que ves en los 
demás juegos. Yo era asi, y Defender 
fue diseñado pensando en que fuera 
el juego definitivo para mí, como ai yo 
fuera el público al que Iba destinado. 

|Por supuesto que era muy difícil! 

¿Cuánto teste o tuvo Defender? ¿Crees 
que el juego está equilibrada? 

Duró seis meses, Los jugadores 
tenían que capear toda esta mierda 
loquísima, un joystlck y seis botones, 
jugar a Spac-é Irwadérs con la mano 
izquierda, Astérokfí con la derecha y 
andar esquivando motantes alienígenas 
locos, sin advertencias Que funcionara 
ese batiburrillo era milagroso. El jugador 
medio duraba 37 segundos. Para las tres 
vidas. En total. 

¿Qué hace que la gente vuelva a un 
juego tan difícil? 

Supongo que habla alguna especie 
de tic obsesivo-compulsivo que te 
hacia volver. Una ilusión de Venganza 
definitiva, o al menos la ilusión de ello. 

En parte también puede deberse a la 
experiencia audiovisual, un tour de forcé 
de pirotecnia pixelada y sonidos del 
infierno que hacen que una partida de 
Defender sea devastadora. Féro gráficos 
y sonido solos-, por si mismos, no sort 
suficientes. Hay que tocar según qué 
prisiones esenciales de supervivencia, 
matar o ser matado, que suqa el 
neardenthal interior para que tome las 
riendas del desafío. ¿Vas a ser vencido 
por una pufletara máquina? 

¿Es importante que el juego esté 
equilibrado? 

Creo que es básico pera que el juego 
sobreviva al paso del tiempo que tenga 
un aumento de dificultad apropiado. 
Tiene que haber una mínima posibilidad 
de supervivencia, por escasa que 
sea. Encontrar ese punto se logra con 
muchísimo testeo, aunque también se 
puede deber a fa intuición de la ultima 
persona que toque el código, 
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Todos los juegos tienen altos y bajos 


DARK SOULS BATTLETOADS IKARUGA FINAL 

■ Aunque el ■ Lus juegos de m Los |uegü$ de FANTASY Vil 

transcurso normal luchada scnóll TreasLffiesorítgla ■ Enlre tfábgus 

dd juego ya es lateral no suelen ser marinera, pero ei mailraduodDS, 

bastante cíuro, sencillos, pero este sistema de disparo jetes opcionaies, 

son los jetes los estáconsictarado por color de tfísruip camrasiiechíicohos 
que mandan ias como especialmente le obliga a dominar e ítems lamentables, 

■eiíigenciasrle sádico, Sapera el lmi esterna iejue^u esté es el FF más 

esle títulos (a Turfw Tunnel y las eompteiamiente complicado de 

estratosfera. Hasla cosas se pondrán nueves Ya sobrevivir superar. En gener al, 

dos a la vez: Onutein más fáciles, aunque es toda una odisea, la serie es diiiüL 

y Smoug. Fallar no mucho liempo. imagínate si peroeslaenlregaen 

contra ellos también Más qué curva de encima pretendes parlioilar itene más 

Implica repetir l¡¡ dificultad, esté ¡uogo obtener una buena deun momento de 

zorva más difícil, tiene montaña rusa. puntuación. frustracran extrema. 


PICOS DE DIFICULTAD 


TIEMPO 



BATTLETOADS 


PLATAFORMA: MES ANO: 1991 DIFICULTAD; 1D 


L as curvas de dificultad son de las cosas más difíciles de 
afinar en los juegos* y pocos Eo han llevado tan mal como 
Battletoads. Si pregunte mas a cualquiera que io haya jugado 
hasta don do Ilogaran, segura que la mayaría respondería que en el 
tercer nivel empezaron a echar espumarajos por la boca y echaron 
abajo la vitrina de pastorcitas de Lladró de su madre. Varias veces. 

Turbo Tunnel es una de las fases más injustas y frustrantes de 
la historia, una carrera lateral en la que cada colisión es muerte y 
llanto. Y no es la única: el resto de los trece niveles del juego son 
asquerosos* aunque cada uno a su manera, hay que reconocerlo. 
Turbo Tunnel obtuvo merecida fama* sin embargo, por su demencial 
ataque ai jugador, y de hecho* en ports posteriores de! juego, su 
dificultad se ajustó, o bien se eliminó la fase por comíalo: por 
ejemplo, las colisiones no son fataJes en Game Gear* y le versión 
de Amiga prefiere ignorar esta pesadilla, sustituyéndola por una 
alternativa infinitamente más sencilla. 

No es el único nivel problemático* claro. Cómo va a serlo, Et 
resto del tiempo, los enemigos pueden acorralar al jugador con 
poderosos combos que te dejan turulato hasta que es machacado 
sin piedad, y et plataformeo {que no es precisamente ei punto fuerte 
del juego) se vuelve más y más injusto según se avanza. 



SUPER MEAT BOY 


FlATAFPRMAi PC, MAC. XBOX 360 ANO; 2010 DIFICULTAD: 9 


E n los últimos años hemos vividos un cierto renacimiento de 
los plataformas para masoqujstaa, con toda la muchachada 
iridie inspirándose en los juegos de ayer para crear niveles tan 
diabólicos que podrías jurar que son pura y llanamente imposibles 
de superar. Pero aunque muchos arcades clásicos eran problemáticos 
por un problema de puro y duro diseño {sea por la necesidad de las 
recreativas de matar con facilidad al jugador más habilidoso, sea por 
las limitaciones técnicas de determinadas plataformas}, esta nueva raza 
de juegos es justa, implacable y muy, muy sádica. 

Como otro de los grandes aquella primera oleada, N t Meat Boy 
comenzó su vida en los navegadores hasta que sus responsables 
pensaron que podían llevarlo un poco más altá. Un giro estético y un 
ajuste en sus exigencias (tal y como le sucedió, casualidades de Ja vida* 
a AÍ+) generó Super M&ai Boy, una de los mejores juegos de plataformas 
de los últimos tiempos. Como tantos juegos de su raJea, un vistazo 
rápido a algún nivel y un par de muertes tempranas (llanto de buenos 
días: el primer jefe, que persigue el héroe a gran velocidad} pueden hacer 
que la mayoría de los jugadores tiren la toalla. Lo bueno es que es un 
juego que solo exige habilidad. Extrema, pero solo eso: habilidad. 

El juego ofrece pequeños extras a los jugadores con mayor pericia: 
tesoros ocultos, portales s zonas ocultas (con fases de bonug de 
delicióse estética retro)* pero aquí hablamos ya de semidiosas del 
teclado. Y si logras finalizar con éxito fa aventura, se desbloquea una 
variante (Jamada Dark World, mucho más difícil, rebosante de púas* 
cuchillas, enemigos y nuevas formas d© morir. 
























F-ZERO GX 


PLATAF: GAMECUBE ANO: ZOO 3 DfRCULTAD: 10 


U n juego de carreras. En serio. 

Y si alguna vez has jugado ¡o 
incluso visto) el Modo Historia 
de GX t sabré? exactamente por qué, 
Ésta serie de carreras con misione? e? 
peliaguda desde la primera prueba, y 
pronto te verás reinielando circuitos en 
cuanto cometas el más mínimo error. 
Una cosa es ser expulsado de la pista 
en la vuelta vigésima de una prueba 
da resistencia, pero lo de este juego 
puede caificarse de auténtico carrusel 
de trompos y eliminaciones. 


PRINCE OF PERSIA 


PLATAFORMA: VARIAS ANO: 1989 DIFICULTAD: 7 


A l principio nos sorprendió le cantidad de gente 
que nos recordó el clásico de Jordán Mechner 
cuando dijimos que íbamos a hablar de Juegos 
difíciles. Pero la verdad es que, reme morándolo, hay 
que reconocer que el juego tenía unas cuartas trampas 
y puzles ciertamente maquiavélicos 
fde trozos de tacho que caen a 
interruptores muy bien escondidos! 
que hadan que la aventura se 
convirtiera en una catarata de 
ensayo-y-error. El estrecho límite de 
tiempo tampoco ayudaba. 


■ Las verijones 
oscuras seo un buen desalió 
páralas m&valtenles. Ni 
siquiera con tas vidas *nt¡nüas 
W atu disposición vieras La A 
luz.al&iatttá túnel ^ 


MEGA MAN 


E l Afeara Man de Capcom es otro 
titulo que puso a los propietarios 
de la MES a aullar de frustración. 

A pesar de su astuto diseño de 
niveles tenía batallas con jefes que 
rozaban la locura, sumados a trampas 
maliciosamente situadas y saltos 
espectacularmente complicados. 

Ya era complicado, de hecho, llegar de 
una pieza al final de cada nivel, pero 
una vez que se conseguía había que 
plantar cara a un desafío aún más duro. 


FLATAE: NES ANO: 1937 DIFICULTAD: G 


Los jefes de Mega Man son vanados 
y rebosan personalidad, pero también 
son extremadamente castigadores, con 
brutales patrones de ataque que hay 
que mernorizar para plantarles cara. Y 
aún así costaba trabajo derrotarlos, ya 
que la imposibilidad de agacharse hada 
de Mega Man un blanco fácil. Derrotar 
a un enemigo da al héroe su arma, y 
entonces el Juego es algo más sencillo, 
así que hay que intentar escoger los 
niveles en el orden adecuado. 


ENTREVISTA 


Hablamos con los miembros de Team Meat 
Edmund McMÜlen yTommy Refenes 


¿Os preocupaba que el Juego fuera 
difícil por una cuesten de maf diseño? 

‘Creo que la razón por la que Mano y 
Ghoats 'N' Gübhns y todos esos juegos 
eran tan difíciles entonces, y su diseño 
era más frustrante que otra cosa, era 
que previamente toda esa gente había 
diseñado para rgéreatvas. Con Meat 
Boy rebajamos ei castigo a cero pero 
mantuvimos la dificultad muy alta. Do 
hecho, la podíamos haber elevado más. 
de todo lo que reducimos el castigo y la 
frustración. 


¿De dónde vino la idea de mostrar múltiples muertes 
en los reptays? 

'Existía un video de un emulador hackeadó de SNES en 
el que el jugador iba avanzando en Super Mano Worfd r y 
las sucesivas partidas se iban superponiendo. Pensé 'ah, 
podría hacer eso en tiempo real', y k> hicimos y no solo era 
un efecto visual muy chulo sino una buena recompensa. 

















































ENTREVISTA 


Simón Phipps nos habla 
de templos y trampas 


B ¿Hiciste Rick Dangerous 

intencionada mente ten difícil? 

No quisimos hacer Rick mucho más 
difícil que cualquier otro juego de 
su época. Por entonces, lo que se 
esperaba en los juegos, de Jet Set 
Witiya Mor/ty Mole , efe que tuvieran 
un número limitado de vides y qué solo 
los jugadores más capacitados lograran acabárselos. Lo 
único que queríamos con Rick era hacer un juego que, 
por primera vez, pensábamos, capturara la atmósfera 
del principio de En Busca del Arce Perdida (entras en un 
templo antiguo solo con un puñado de balas y tu propio 
ingenio), donde hay que andar mirando continuamente 
donde pisas, porque en cualquier momento puedes 
disparar una trampa que lleva ahi mil afros. 


Muchos jugadores piensan que es un juego basado en 
prueba y error. ¿Estás de acuerdo? 

SI hubiéramos sabido entonces lo que sabemos ahora 
sobre diseño de juegos, posiblemente no habríamos 
hecho el juego como lo hicimos, y veinticinco años 
después no me estadas preguntando por él 

En Rick, en nuestro ansia por crear une sensación 
imprevisible a k> Indiana Jones , rompimos unas 
cuantas reglas acerca de cómo los fuegos te avisan 
de (os peligros. Tal y como hemos aprendido en años 
posteriores, lo que hay que hacer es presentar un objeto 
el jugador, enseñarlo las reglas, sobre ót y entonces usar 
ese objeta de forma consistente el resto del juego. Rick 
no hace nada de eso. 

Hmmrm., quizás estoy siendo un poco árido con 
esto.,, creo que lo que pasa en el juego es qúe creamos 
un conjunto de mecánicas que eran predeciblemente 
impredecibles, por asf decirlo; por ejemplo, siempre velas 
de dónde iba a venr un dardo, pero una vez que habla sido 
ya disparado, 

Pero si, había unas cuantas trampas sobre las que 
tenias que aprender esquivándolas a lo Dragon's Latí, con 
ese sistema binario de ir probando y muriendo. Si algo 
\& mata, hazlo de otra manera. Creo que hube bastantes 
menos de asas trampas en R]ck 2. 

Lo que si creo que es interesante dos décadas después 
es que hicimos un pego de acción basado en le memoria 
que tiene el aspecto de un pego de plataformas clásico. 


¿Es muy difícil conseguir un buen equilibrio de ta 
dificultad en juegos como Rick Dangerous? 

Equilibrar la dificultad es siempre algo increíblemente 
difícil. Cuando haces un juego lo juegas continuamente, 
cada día. Lo juegas tantísimo que aprendes a esquivar los 
problemas y errores sin darte cuenta de que tendrías que 
arreglarlos, en vez de evitarlos. No te das cuenta. 

Tienes más información de la cuenta acerca de lo que 
Sé-te viene encima en el ¡uego; puedes visualizar dónde 
está cada palanca, cada generador dé monstruos, cada 
pequeño detalle de la detección de las colisiones, lo que 
hace imposible que experimentes tu propio juego de 
forma distinta a como lo haría cualquier -*■ 

persona ajena al desarrollo, 1 


ffchfiK 

RICK DANGEROUS 


PLATAF.r VARIAS ANO: 1989 


DIFICULTAD; 8 


L as muertes fací Ion as no se ven con muy buenos ejes en este repaso. Se 

consideran algo negativo, más un tema de diseño poco trabajado antes que 
un genuino desafío por el que cualquier jugador querría verse afectado. Rick 
Dangerous , de Core Design, fue criticado en su día por este énfasis en la mecánica 
de ensayo y error (piedras gigantes, estacas o lásers podían surgir de cualquier sitio 
en cualquier momento para castigar a jugadores que no estaban haciendo nada mal). 
Pero aún asi tenemos Un buen recuerdo de este juego y de su secuela, ya que aquellas 
muertes eran más humor slapatíck que genuino® castigos por jugar mal. El equival anta 
9 un cigarro explosivo o a una bofsa de pedorretas. Rápidamente se aprendía a 
aceptarlo. 

El problema era que aquellos peligros no avisaban nunca. En Prince Of Persia, al 
menos, veías et suelo temblar antes de desplomarse, o un techo dar una señal de que 
se te venia encima. Aquí no había manera de reaccionar de forma natural a los peligros: 
si no sabes que vieren, estás muerto. Paro, en términos generales, los jugadores muy 
buenos pueden vaticinar estas amenazas, tal y como pasa en los Mario clásicos y en 
nuevas adiciones al género como Super Meat Boy ; 

Ademas de las muertes baratas, el juego era más bien parco en ofrecer al jugador 
ayudas en forma de balas y bombas, Spetunky imita y arregla esta Cuestión con 
brillantez, aunque en sus niveles generados proceduralmente no siempre vas a 
encontrar una salida si no llevas algo de cuidado con tu inventario. Él juego de Core 
Design es, pues, una especie de precedente de los survival horror clásicos, ya que 
se construye una fuerte tensión ai unirse esa falta de recursos con la posibilidad de 
morir a cada paso, en una mezcla inolvidable, inolvidable por las razones equivocadas, 
quizás. Pero el hecho es que si seguimos quejándonos de Rick Dangerous veinticinco 
años después de su aparición, algo bien debió hacer Core con él. 
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GHOSTS ‘N’ GOBLINS 


LITERALMENTE IMPOSIBLE 


N o creerías de verdad que ibas a leer un repórtale sobre los 
juegos más difíciles de la historia sin una mención a un 
caballero medieval en calzoncillos.,.. Por favor. Capcúm pudo 
ver brillar el símbolo de! dólar encima de cada recreativa cuando el 
arcado original llegó a las salas, pero no fue hasta que so lardaron 
los ports domésticos que muchos de nosotros tuvimos el 
(y el d¡nero| para descubrir que esto no era otro tragacrédítos 
un juego donde la habilidad es todo, y que por muy inasumibles 
que sean ios desafíos, es perfectamente posible afrontarlos con la 
cantidad precisa de conocimiento, habilidad y reflejos. 

Este juego y sus variantes nos presentaron también otro elemento 
básico de los títulos de Capcom: la repetición. Sí terminar ai juego 
no era suficiente tortura, matar al enemigo final {con el arma 
correcta, además) mandaría al pobre Arthur al principio dol juego, 
a repetir todo el camino en busca del final 'bueno'. Por supuesto, 
con la dificultad ya por las nubes. [Jesde entonces, enfrentar a los 
personajes varias veces a los mismos enemigos ha sido constante 
en Capeom, con juegos tan diversos 
como Residen! Evit o Qkami fieles a esa 
plantilla. 

Este és uno de los primeros ejemplos 
do juego duro-pero-justo, y aunque los 
peligros que Arthur tiene por delante 
pueden espeluznar al más pintado, solo 
tienes que ver un spsed-nm de Ghosts 
W Gobiins para comprobar hasta qué 
punto está basado en la habilidad. 


Los juegos que no vas a completar. De verdad. 


PAC-MAN 

■ Fusiblemente el caso más 
famoso de juego imposible-, 
la killstreen de Pac-Man 
impide tpje sigas jugando 
(bueno. en términos esleídos 
aún puedes Intuir por dónde 
está el laberinto) más allá del 
nivel 25ó. Como si fueras a 
llegar alguna vez, 


PLATAFORMA: VARIAS AÑO: 1935 DIFICULTAD: 9 


AIRWOLF 


E ste hueco ha estado muy 
reñido entre este juego y 
Top Gun para NES {en serio, 

¿alguien logró aterrizar?) pero con nada menos que tres entregas 
da A irwotf igualmente demencia les, ganó este El Coche Fantástico 
aéreo. El original pedía a loa jugadores que rescataran a cinco 
rehenes {léase-: el mismo rehén cinco veces), con peligros cada vez 
más veloces y agresivos eri cada evacuación sucesiva. Al final, el 
juego exige reflejos de felino y un perfecto dominio de los controles 
de vuelo, aunque la recompensa final, como solía pasar siempre por 
entonces, na compensa demasiado. La secuela ora un shoot&r lateral 
algo más tradicional, pasa al loquísimo nivel de dificultad, mientras 
que e! portde NES era un desastrito en 30 que claramente no quería 
generar toda aquella frustración. 


DISCWORLD 


L os puzles tirando a imposibles son habituales en el género 
de las aventuras point-and-click, pero este debió ser el título 
que hizo que el género se partiera en dos. Nú es que Múnkéy 
Istünd no tuviera sus puzlñs cuya solución se encontraba por pura 
potra, pero aquí la lógica era sustituida por un humor absurdo e 
imprevisible. Aunque los puzles fací!ones han hecho mucho daño 
al género, Discworld lo llevó al otro extremo, que tampoco es la 
mejor de las soluciones. Sí conseguiste acabar el juego sin ayuda 
y sin que los repetitivos diálogos 
Ib volvieran toco, tienes toda 
nuestra admiración. Una cosa 
es mantenerse fiel al material 
que sirve de base, otra cosa es 
interpretar de forma literal que el 
juego se desarrolla en un mundo 
en el que todo Vale, 


PLATAFORMA: VARIAS ANO: 1984 
DiNCULTAD:3 


GRAN TURISMO 2 SPACE STÁTfON 

■ Al paréese unas ajantes SILICON VALLEY 

carreras se cayeron de la ■ Otra frustración 

versión tuiat del juego er> la monumental causada por un 

¡as* f ¡nal del desarrollo, lo gtilete 1 * 1 1 roteo en parhputer 

que hace imposible conseguir no puede conseguirse, lo 

el cion por den del progreso que hace que @1 den por 

en la primera ifrada de copias cten det juego (y el nivel de 
tmagfoate invenir horas y bonus corruspondiene) sea 

Iwas pare conseguirlo... y no, inaccesible sin trampas. 


IMPOSSIBLE 

MISSIÜN 

■ Debida a te naturaleza 
azarosa del juego, algunas 
objetos pueden generarse 
fuere del atonte del jugador. 
Es raro, eso sí, peno puede 
pasar, Aún así, te calidad ttel 
juego hace que merezca te 
pera arriesgarse. 


JÜST CAUSE 2 

M Como en Oran Turismo Z. 
parle del contenido eliminado- 
en ei desarrollo impide que 
los jugadores atonten un 
den por aen del progreso. 
May un parche no oficial 
para PC que arregla este 
problema, pero esees todo 
te cerca que vas a (Legar. 


JET SET WILLY 

■ En su veraún original 
había una serie de bugs en 
te secuela de Mamo Aíuw 
que impedían que el juego 
fuera complétela, ya qus 
algunas áreas aparecían 
corruptas, mierfirieíidocon 
los enemigos y cerrando el 
paso al jugador. 








































PLATAFORMAS; VAREOS AtiQ; 1 9M DIFICULTAPr 1 D~ 


O a í &kJu 4^—3 
Heat her-- u¿rn 

Hp.ílth: upry pñnr 

Fowd= 0 pounds 


ÍB4Ü 


N o todos los juegos de esta lista funcionan de la misma 

manera. Algunos son más difíciles por elección propia, otros 
por un diseño maquiavélico, y este... bueno, este es un poco 
el ejenripio perfecto de por qué muchos Eoventamos le ceja cuando 
so habla de la Edad de Oro del Soft Español. Muchos grandes 
juegos, muchos de éxito tremendo, pero algunos muy populares 
y terriblemente mal diseña dos, como éste, Y mira que hubo cosas 
demencia!mente difíciles, como La Abadía dsl Crimen o Uyingstane 
Supongo, pero siempre . 

ideal), aquellos jefes ■ T^jl H iTlT fíM '¿■IJjJS ^W| 

horrendos, aquellos I Mj| IÉÉMÉ .ff. 

enemigos que te motaban 

nada más entraren la _M 

pantalla, aquellos bugs... já|ZKS|iErtri*iilVpfin^hnF!i|iit!ftejíiiyWafcí2sreradiifD. 


Miles tr-aveled- 722 n i le 


THE OREGON TRAIL 


PLATAFORMA: VARI AS ANO: 1971 DIFICULTAD- 9 


N o sabemos muy bien qué hace un juego educativo en la lista 
de los juegos más difíciles, Bueno, si lo sabemos porque 
este es distinto: el objetivo del juego no es ganar, sino 
aprender hasta qué punto los pioneros del Norte de América lo 
tuvieron crudo en su periplo. No importa lo fuerte que lo intentes 
□ lo bien que creas que la estás haciendo: algo de la buena y vieja 
disenteria te arruinará la partida. Educativo o no, este juego sigue 
siendo esencial a la hora de cambiar las reglas del juego, y por muy 
horrible que esa, nos alegramos: sin él no tendríamos pastiches y 
parodias como The Organ Traíl o Super Amazihg Wagón Adventure. 


GAME OVER 


a [Apjtlfl II] Atiwa «mollas vacunas que te 
Dlrttwrauno parucEm tan mala kfea 


JEFES DUROS 



Apenas podemos aguantar la mirada a esta recua de asnos 

DR ROBOTNIK 
(SONIC THE HEDGEHOG 21 

■ La eterna naneáis da Sonic va apareciendo 
unas cuantas veces antes de llegar a la zona 
Deattí Egg. pero el enfrentamiento final es 
claramente el más duro. Nü tienes anillos que 
te salven y henes que librar antes un combate 
con Metal Sonic. Un soto toque y... marcha 
fúnebre y directo á principio del área, 


QUEEN LARSA 
(MUSHIHIMESAMA FUTARI) 

■ Los shooters de la variante ¿L/ffeí/teíí na 
son conocidos precisamente por ponérsela 
fácil al jugador, pero lo de este jefe final dama 
atóete. La mayar parte del combate seta 
verás diez millones da batas que tendrás que 
esquivar. V no es que el >efe caiga rapidito 
tampoco, no, 


KINTARO 

(MORTAL KOMBAT 2) 

■ Mo es que d sangoenda juego da lucha da 
Mldwaysea recordado por el equilibrio de tos 
fechadores, pero este sub-Jefe (sí, ni siquiera 
esta hecatombe final] es famosa precisamente 
por lo rato que esta, ya que te puede matar 
con un par de golpes. Ni se sabe cuántos 
controladores habrá costado at mundo ya. 


ORNSTEIN & SMOUGH 
(DARKSOULS) 

■ Dragcnes-, mazmorras, demonios, torres 
infernales.., From te lanza a la chepa todo lo 
que tiene, y eso incluye dosjefes al mismo 
tiempo. Es una de las batallas más duras de 
la historia de tos videojuegos, pera pocas 
cosas pueden compararse a to sensación tras 

vEnaerfeSv.. 


■ Sin saber Gratamente dónde tienes que 
disparar, y de cómo y dónde usar los ataques 
especiales, la Lucha será imposible. JLígate 
en modo f ree-play y acabarás lográndola 
un poco a to bruto. ¿Quieres hacedlo bien y 
bonito? Esquiva, esquiva y esquiva y quizás 
termines consiguiéndolo. Es broma. No lo vasa 
conseguir en le vida. 


■ Metal Sonic es et prcmer snemigo, peno es 
fácil una vez qua controlas el salto con cierta 
perlcsa (y e estas alturas, más te vale). Rabotrvik 
si te va a dar más datares de taheza. más que 
nada por culpe de lus bugs dé la defección de 
colisiones. Facienna y ye sabes; apunta ale 
cabeza. 


■ ConSub -Zero, congela y machaca. 0 con 
Scorpten, usa también los golpes espedatos. Si 
no te gusten las ninfas, prepárate para liaran 
La majar que puedes esperar es tener suerte. 
Ah, y no fe venzas en el pnmer asalto. Los jefes 
finales de los juegos de ludía lo odian. Y Se 
nota. ¿Noto sabias? 


■ Sepáralos (ojo, elordan en al que te enfrentes 
a ellos dictará tos recompensas posteriores] 
y na te desconcepires. Mámente en guardia 
y prepárate a rodar en cualquier momento. O 
equípate con una buena armadura y lánzate 
a por ellos, de uno en. uno. Estos jsefes han 
arruinado muchas vidas, asi que duro con ellos. 


COMO VENCER 


CÓMO VENCER 


CÓMO VENCER 


CÓMO VENCER 
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E n una época en !a que la accesibilidad y el hacer sentir al jugador que es extremadamente 
poderoso lo es todo, Dark Souis {como Demon's Souis a ntes de él) suponen cierto atisbo 
de esperanza. Su éxito demuestra que no todos Jos jugadores quieren que los lleven 
cogidos de la mano, y que mucha gente aún es feliz fallando una y otra vez para que la sensación 
final de progreso y satisfacción sea mucho mayor. From Software clava este principio con los 
Souis, logrando evitar la gran cantidad de muertes baratas y gratuitas que abundaban, por 
ejemplo, en su predecesor espiritual King's Fiald. 

Solo el inicio del juego es ya una buena razón para incluir a Dark Souis en esta lista, con 
el primer jefe saliendo de no se sabe dónde antes de que el brevísimo tutorial haya tenido 
oportunidad ni siquiera de arrancar. Crudo como él solo, te ensena una importante lección 
sobre el juego: no des nada por sentado y estáte preparado para cualquier cosa. Y no pienses 
que aquí todo el drama se reduce a Jos jefes. Muchos de los enemigos más vulgares pueden 
cascarte uno o dos golpes si no te proteges adecuadamente. Es que hasta la estructura del 
juego es una tortura: el mundo abierto hace que sea fácil ir por el camino erróneo y encararte con 
enemigos para loa que no estás ni remotamente preparado. Saber cuándo tienes que salir por patas 
ds un sitio es clave. Pero con esas apetitosas almas, tan duramente ganadas, esperándote en el 
ultimo sitio donde caíste... la avaricia rompe el saco. Y te romperá las tripas. 

Pocos juegos exigen tanta dedicación y atención constante como Dark Souis, y aunque la 
muerte puede ser frustrante, aprender de ella es parte del ciclo vital de los Sou/s. Además, por si 
los enemigos normales y los jefes no fueran lo suficientemente duros, la amenaza constante de 
invasión por parte de otros jugadores durante el onine termina de constituir uno de los mejores 
juegos hardcore de los últimos años. Si buscas un desafío y aún no has probado los tres Soute, te los 
recomendamos. Vas e morir mucho. Te vas a cabrear. Y te va a encantar. 




yr 


ri 


L»iV 


m 


_L 


• j 

_Zfc_ 


* | Xbcx SfiOl Dark Souts ha ayudado a que tas ¡aegosiSiciles vuelvan a estar da moda, y moa encanta. V la adían! ñr. 


Saber cuándo tienes que salir por patas de 
un sitio es clave para sobrevivir 












No hay power-ups, ni habilidades 
especiales. Se traía solo de ti. 


HELL FIRE 

PUTAR; ARCAPE MEGA PRIVE, PC ENGINE CD-ROM AÑO: 1939 DIRCULTADÍT - 

E l título do esto shooter de Toaplan le viene como anillo al 
dedo: es la puñeta interactiva hecha shooter de naves. La 

auténtica belleza de Heli Fire reside en su inteligente mecánica 
de juego, diseñada en torno a su sistema de disparo. La nave 
puede disparar hacia adelante, atrás, en diagonal, arrriba y abajo, 
permitiéndole alcanzar prácticamente cualquier punto de la pantalla. 
La cuestión aqui es, claro, que solo se puede disparar en una 
dirección a la vez, lo que convierte 
este pegatiros de Toe píen en 
una exhibición de maf abaderno 
mortífera, en el que los enemigos 
atacan desde cada rincón. La 
versión de Mega Prive simplifica 
las cosas con power-ups mas 
potentes pero, aún con todas 
las facilidades, sigue siendo un 
shooter para muy machotes. 


VIEWPOINT 

PLATAFORMAS: VARIAS AÑft 1992 DlñQJLTÁD~TF 

C uando preguntamos 
a nuestros lectores 
acerca de shooters 
duros de pelar, Viewpoint ha 
sido mencionado una y otra 
vez. Lanzado por primara voz 
en recreativas en 1092, fue 
popular por su perspectiva 
isomótrica, sus gráficos 
ren deriza dos y por ser 
diabólicamente difícil. Tanto, 
que sobrevivir al primer nivel 
ya era todo un logro sobrehumano. 

LJno de sus aspectos más interesantes es que los escenarios 
son tan peligrosos como los enemigos. Más de une vez le verás 
esquivando muros móviles o pasadizos que disparan, todo para 
acabar cayendo en brazos do los enemigos. Muy fino, Sammy. 


ROBOTRON: 2084 


PLATAFORMA: ARCADE ANO: 1982 DIFICULTAD; S 


R otolron es el segunde shoot-'em-up de Eugene Jar vis que entra 
en nuestra lista, y es fácil entender por qué. Destila los rasgos más 
característicos del género en su forma más pura, y sigue siendo uno de 
los mejores fy más duros) shootors de doble stick de rodos loa tiempos. Todo 
está maravillosamente equilibrado, y lanza una constante a implacable ola de 
enemigos para cuya derrota se requiere tanto conocimiento como habilidad. 

No hay power-ups, ni habilidades especiales. Se trata solo de ti, de esos dos 
joysticks, y de una ralea de enemigos que nunca se acaba, Cuentas con un par de 
segundos antes del inicio de cada nivel para tomar aire, y entonces verás cómo 
tu habilidad para eE combate se pone a prueba al limite. Súmate un brillante 
sistema de riesgo y recompensa en forma de gente a la que rescatar y tendrás 
un juego perfecto, Robotron es duro, sí, pero vuelves siempre. 
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SLAP FIGHT 

PLATAFORMA; VARIAS AÑO: 1986 DIFICULTAD: 9 ' 


T e aplan sabe, sin duda, cómo hacer shooters 

memorables. Sfap Fight lo es, principalmente, por 
la sucesión de power-ups qué acaban con virtiendo 
tu navecilla en un ejercitó mortífero. Eso sí, la mayoría 
de los jugadores no llegaran a experimentarlo. Morirán 
antes de presenciar esa recompensa, 

Sfap Fight es enloquecedoramente difícil por una 
gran variedad de razones. Los enemigos son muy 
frecuentes y dolorosamente precisos, adornas de tenor 
una tendencia muy irritante a esquivar tus proyectiles, 

Y ojo: tus disparos solo llegan hasta la mitad de la 
pantalla, asi que estarás continuamente metiéndote 
en la boca del lobo para alcanzar a los enemigos. Un 
desafio solo para val rentes. 


?B I RETRO GRfREH 











































IKARUGA 


PLATAFORMA: VARIAS AÑQ: 2Ó0T DIFICULTAD: 9 


I karuga es un juego difícil en el mejor de los casos, pero se 
convierte en una peripecia casi imposible si intentas jugarlo 
bien. Como muchos shoot-'ermups clásicos, Uta fuga no solo tiene 
una gran mecánica de juego, sino un sistema de puntuación muy 
sofisticado. La polaridad es ja novedad da este sucesor espirital del 
Radíant SUvergun de Treasuru, y se presenta de forma maravillosa. 
El desarro Hedor había experimentado ya can el salta entre 
polaridades distintas en Silbouene Mirage, pero está presentado 
de forma mucho más inteligente en Ikaruga. Tu nave es negra par 
un lado y blanca por otro. La mitad blanca absorbe balas blancas y 
será destruida por las negras, y en el otro lado pasa al contrario. La 
gracia es que los enemigas reciben más daño si son alcanzados por 
proyectiles de color apuesto,, y además necesites encadenar más de 
tres enemigos del mismo color para multiplicar tus puntos. Como 
resultado de este sistema, estarás continuamente cambiando de 
lado, haciendo todo lo posible por mantener el multiplicador arriba, 
mientras esquivas millones do balas, Brutal y brillante. 










Treinta años han 
transcurrido desde que 
llegara a los recreativos y hoy 
día no cabe duda alguna sobre 
el exitazo que supuso Bomb Jack. 
Veamos la huella que dejó en el 
panorama ancade y su extenso legado, 
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PIXEL PERFECT 

Algunos estupendos sprites al estilo de los dibujos animados* 



(9 7 ^ 

Moneda extra Pájaro 


mecánico 


< 


Momia 



Multiplicador 

_P 


Moneda 

especial 




Jack vitaminado 

r» 
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Perforador 


Bomba “a punto" 


Robot 


r; 


TIr 


Jack triste Bomba Moneda bonus Ovni 




Orbe 





Moneda enemiga 


Explosión 


i 

.1 



omb Jack se estrené en les 
salones recreativos en 1984 por 
obra y gracia de la compañía 
japonesa Tehkan, hoy día conocida 
por todos como Tecmo. El "juego de las 
bombas" supuso una pequeña ruptura 
con lo que la desarrolla dora había venido 
haciendo hasta entonces, ya que sus 
títulos presentaban cierta complejidad 
en su elaboración. Asi, Pleiads [su juego 
debut de 1981] era un shooter mu!tifase 
al estilo de Pftoeriíx, mientras que Senjyo 
utilizaba un truco visual para simular la 
aproximación de las naves enemigas, Y 
ya en 1984, Star Forcé se convirtió en un 
shootér vertical de cierto renombre gracias 
a su suave scroil. Visto así, la pantalla 
estática de Bomb Jack y su "anticuado" 
planteamiento plataformero no parecían 
suponer innovación alguna. 

A pesar de ello, se convirtió en un título 
reconocible de inmediato. En una época 


en la que nuevas recreativas surgían de 
debajo de las piedras y solían mostrar un 
estilo y presentación similares, Bomb Jack 
destacaba gracias a sus coloristas sprites 
y fondos resultónos. Cualquier aficionado 
a los videojuegos clásicos identificaría el 
arcada ante el que se encuentra, sobre 
todo gracias a su s cónica primera fase: la 
pirámide y la esfinge ta han convertido en 
una imagen clásica de este mundillo. 

¿Y qué ocurría con el sonido? Jack 
se movía al son de varias piezas que 
componían la banda sonora (incluyendo la 
licenciada Lady Madonna de los Beatles], 
pero son los efectos los que dejaron un 
recuerdo especial en nuestra memoria. 
Pítidos y chirridos im posibles de describí r 
nos rodeaban continuamente, y la tensión 
se incrementaba cuando sonaba la alarma 
ante Ea presencia de la bola de energía, el 
ítem que permitía a Jack aporrear a sus 
enemigos durante unos instantes. 


Ese objeto ha sido utilizado 
habitual mente para comparar este título 
con Pac-Man, a pesar de que ambos 
juegos poseen poco más en común. Es 
cierto que podíamos situamos en ciertas 
posiciones para atraer a los enemigos y 
usar las plataformas a modo de barrera 
contra ellos, pero en Bomb Jack teníamos 
mucha más libertad de movimiento 
y Control sobre el personaje. Dominar 
ef planeo y ascender y descender 
rápidamente eran habilidades clave a la 
hora de sobrevivir en pantalla. 

Bomb Jack también supuso un sueño 
para todos aquellos aficionados a batir 
puntuaciones. Recoger rápidamente todas 
las bombas y saltar hacia la siguiente fase 
era sencillo, pero hacedo "como es debido" 
requería seguir le secuencia correcta y 
capturar sólo tas que tenían la mecha 
encendida. Además, para multiplicar 
la puntuación era necesario coger las ^ 



L 


pueden ser inwénEados. 












► monedas bonus que aparecían en 
pantalla. Para ser un juego aparentemente 
sencillo, el sistema de puntuación resultó 
clave para prolongar su vida útil. 

Además, cuando hablamos de Bomb 
Jack no sólo lo hacemos acerca de la 
recreativa. El juego fue convertido a 
multitud de sistemas domésticos, y en 
los últimos años hemos visto a equipos 
amateur realizar versiones para otras 
máquinas. El pequeño tamaño de los 
sprites y la pantalla fija facilitaban la tarea 
de llevara Jack a casa, lo que hko que 
la mayoría de conversiones tuvieran un 
elevado parecido con la recreativa. 

Sorprendentemente, un sistema que se 
quedó sin su entrega fue la MES, aunque 
esto sólo es aplicable sí hablamos del 
original ya que Tecmo lanzó MightyBomb 
Jack a n 1396. Diferente, ampliado y con 
un componente aventurero, esta especie 
de continuación presentaba igualmente 
pantallas estáticas donde debíamos 
cogor todas fas bombas, pero sa añadía 
el movimiento entre zonas para saquear 
cofres y explorar habitaciones secretas. 
Come nota curiosa, añadir que este titulo 
fue adaptado at VS. System (el módulo 
arcada de Nintendo) tras visitar la primera 
consola de la compañía japonesa. 

Un movimiento un tanto sorprendente 
fue el que realizó Elite: tras haberse 
encargado de las versiones para ordenador 
del original, desarrolló y puso en el 
mercado una secuela propia titulada Bomb 
Jack II Lanzada en 1987 para Spectrum, 
Amstrad, Com modere 16 y Comino dore 64, 
esta segunda parte mantenía el enfoque 
en la pantalla fija y la recolección de 
bombas pero inexplicablemente estropeó 



tuvo en mente para incluirlo en Bomb Jack 
World, una recopilación que debería haber 
llegado a Gome Boy Advance en 2002 y 
que también habría llevado el original y 
el lanzamiento para MES en sus entrañas. 
Desgraciadamente, esto pack nunca vio 
la luz debido a que Elite comenzó a virar 
su negocio hacia los teléfonos móviles y 
la compañía prefirió lanzar el original para 
esa nueva plataforma en 2003. 

La sexta generación de consolas no se 
libró del amigo Jack y la primera entrega 
visitó Playstation 2 como parte de 7@cmo 
Hit Para de, una colección de clásicos que 
contenta otros sets juegos de la era Tehkan. 
Fue editada en Japón en 2004, si bien 
un año más tarde Tecmo Cíassic Arcada 
llegaría a Xbox (incluyendo Bomb Jack y 
otros diez títulos} en forma de lanzamiento 
multiregión. Hoy dia es un pack sencillo 
de Localizar de segunda mano y funciona 
perfectamente en Xbox 360, algo ideal 
si queremos echamos unas "explosivas" 
partidas al original en un sistema actual 


síssíís ’mm 


i LAreafol MftfoyScwú Jack 
lenta lugar «ñ úna pirámkto 

rcplüEa di. L Lítsrircii y liwiihHS 


la clásica jugabilídad, ya que Jack perdió 
su habilidad para volar y sólo podía saltar 
de plataforma en plataforma. En lo que 
Elite si tuvo más éxito fue con la tercera 
entrega, que no fue otra cosa más que 
la conversión de Mighty Bomb Jack para 
Comm adore 64, Atari ST, Amiga y PC. 

Después de estas secuelas domésticas, 
Jack volvió inesperadamente a loe 
arcedes en 1993. y lo hizo acompañado. 
Desarrollado por IMMK, Bomb Jack Twin 
era una actualización directa sobra el 
original que ponía en escena a una colega 
de nuestro héroe y que permitía jugar 
junto a un amigo. El objetivo seguía 
siendo el mismo, pero ambos jugadores 
competían por conseguir la máxima 
puntuación y se añadieron localizaciones 
que visitábamos en un mapa del mundo 
(al estilo Pang). Da igual manera, se le 
imprimió algo más de velocidad. 

Bomb Jack Twin nunca fue convertido 
a ordenadores o consolas, aunque Elite lo 


11 G 0 A] Un vrétaza- e 1 nurica 
liiiUinJd MigtityBtMéJack 
para Gante ÉkryAdvaiice. 
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fi Lñ CONQUISTO DE LOS ñRCñDES 

Bomb Jack era brillante, pero no debemos olvidar otras clásicas recreativas de Tehkan 


Star Forcé ms« 

También canecido coma Atega 
Fanre, este shonter vertical 
tiene tente calidad que cuesta 
creer que fuera lanzado en 
IrttjSu aspecto visual era tan 
impadarijé como su ritmo y 
jugabiíidad, algo que lo llevó 
a ser convertido a sistemas 
como la MES y el MSX. 


Tehkan World 

Cup (lí 64 ) 

Lanzado para aprovechar el 
Mundial de México, este gran 
juego de fútbol sería disfrutado 
portas Fánsdel deporte rey 
durante años. Popularizó la 
vista aérea en otros tí lulos y 
presentaba un trackballeu 
lugar del ddsicojoysUck. 


Solomon's Key 

(1964) 

Creado porMichitakalsuruta, 
mezdaha componentes 
pla-lafarmercscon pUztas, Fue 
más conocido en casa que en 
los recreativos dada la gran 
cantidad de conversiones que 
tuvo, pero el original sigue 
siendo uro Joya alemporaL. 


Rygar mm 

Evitemos confundirtci con 
Rastan: aunque eran juegos, 
similares, Rygar resultaba 
más dinámico y divertido. 
Nuestro héroe recorría (ierres 
legendarias mientras acababa 
con bestias de lodo tipo, y una 
secuela en 30 fue lanzada, 
añosdos-puéSi en FtS2 y Wk 


Silk Worm ( 1988 ) 

Un shqoter Jiorizonial con 
una pulcra puesta en escena. 
Su modo cooperativo (muy 
disfrutadle) portea un Jugador 
a tas mandos de un helicóptero 
y al otro a los de un jeep, caví 
la única misión de acabar con 
el enemigo. Fue un hHlanto en 
los arcados como en casa. 


Ninja Gaitfen a?m 

La franquicia más duradera de 
Tecmo, presente en muLtiftid 
de sistemas domésticos a lo 
Largo de los años, comenzó su 
andadura en tas arcadas como 
unbeal ’em up de corte clásico. 
Subes 
sein 

en N inja Gaiden Black. 
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SECUELAS DOMÉSTICAS 

Bomb Jack no fue La única recreativa en recibir secuelas 
desarroHadas específicamente para ser jugadas en casa 


Donkey Kong II ( 1983 ) 

Donkey Kong fue sucedido por Dtwtey KÁng Jr. 

en Los recreativos y, en forma de dos Game & 
Wetdi, Llegaron una versión de este juego y una 
secuela en la que Júnior debia rescatara Kong de 
sus cadenas. Aún sin la presencia del fontanero, 
resultaba un juego tremendamente divertido, 

•— - 

^Unchback ll¡ La Venganza 

de Úuasimodo o» 85 > 

Qcean dip en el clava can su primera conversión de 
recreativa y lardó paco en preparar una segunda 
parte para los ordenadores de 8 bits. Presentaba 
nuevas pantallas y una mayor dificultad, Más 
: adelante Goean lanzó otros juegos de la serte. 


Target: Renegade ovss) 

La gente de Otean lo logró de nuevo con 
la secuela “sólo para tu casa 1 'del juego 
delata. Llegaron armas, niveles más 
grandes y par tidas a dobles, y el resultado 
fue superior a te mayoría de tas versiones 
domésticas de Double Dragón, Eso sí, 
mejor no hablar de Renegade III... 


-0¿™ Inn “" 
Sf « <¥ 3:4C 


Human KilLing Machine 090?) 

Antes de La Llegada de Street Fighier ti, U.S. Gald 
(que fue la encargada de convertir Street Fighter 
a ordenador) pubLicitó este titulo como la segunda 
parte-de actueL 5e utilizó La misma base, Ryu pasó a 


Frogger II: Threeedeep! <19043 

1 un título un tanto extraño* Frogger saltó de 
ios recreativos a Las consolas y ordenadores por 
segunda vez y Le acción pasó a desarrollarse en 
múltiples pantallas. A partir de este lanzamiento, 
Frogger disfrutarla de una Larga trayectoria fuera de 
su ambiente natural tos arcadas. 


Yie Ar Kung-Fu 2 

El clasica juega de lucha nunca recibió 
una secuela en forma de recreativa, pero 
Las peleas continuaron en el MSK, Esta 
segunda parte introdujo nuevos rivales 
(y bebés nmje voladores* y fue llevaba a 
otros ordenadores per sonatas a través del| 
prestigioso sello imagine de Ocean. 


Space Harrier II me?) 

La secuela deSpace Harrierllegóa Mega Orive 
formando parte de su plantel de títulos de 
lanzamiento, Sega preparó segundas partes y 
verdones mejoradas paro confía de la mayoría de 
sus recreabas más populares, comoOul Run, After 
Bunwr, Wunder Bey, Shinobi o Goltfen Axe. 


SWIV (1991) 

Aunque no era su segunda parte oficial, 
estesfiooter estaba claramente ¡lEprado 
en el Sflk Warni de Tecmo. SWIV (que 
significa. Entre oirás cosas, Sik Wnrm IV) 
mantuvo el jeep y el heticóplera origínales, 

pero le dio la vuelta a la tortilla para acabar 
conviniéndose en un buen sheoter vertical. 


Gauntlet: The Third 
Eneo unter {i 990) 

Después de la expansión Deeper Dung^onspara 
ios primeros 

ilaAtari 

Lyr>j£. Resultaba algo extraña e incluía, para 


Parasol Stars (1992} 

La segunda.parle de Rainbow telarais {y 
tercera de Bubble Soltóle} fu* desarrollada 
par Tata para la PC Engine enfogar de para 
las arcad». Ocean compró los derechos y 
la convirtió a ordenadores y consotas. 





















































LñS CONVERSIONES 


Cómo le fue a Jack cuando saltó a ordenadores y consolas 


Atan XL/XE 


Esta estupenda versión para los 8 bits 
tte Atari Fue lanzada en 2CT08 por unos 
aficionados, los cual.os basaron su 
trabajo en la conversión que en su día 
se publicó para Commodore 64. Es sin 
duda superior a esta, dando algo más do 
capacidad de maniobra y un control más 
Sensible. Ojuego requiere de 320 KB de 
RAM talgo utópico si queremos probarlo 
en el hardware original}, aunque la L 
emuíación nos permite adivinar cómo 

huhlera quedado [aversión para CÓ4de haberse pulido un poquita más. 


La Masler System nunca vio a Jack por sus circuitos, 
algo que sfhEzo la primera consola de Sega. En un 
buen miento (cortesía de la compañía japonesa, que 
al fin y al cabo ero la que mejor conocía su propio 
hardware}, los gráficos resudaron muy crudos y tanto 
el héroe: como las bombas lucían un aspecto bastante 
malo, aunque es Justo reconocer que el desarrollo era 
rápido y meritoriamente parecida al original Años 
después, Bamh Jack fue lanzado de manera na oficial 
para MSX y esta versión fue la eleg ida para realizar el 
correspondiente porl. 


' ZX Spectrum 

htos encontramos ante una de las mejores conversiones 
que recibió el Spectrum de recreare alguna, 
Presentaba gráficos detallados, unos efectos de 
sonido muy decentes y un contraté siendo lo más 
parecido al original que un usuario del ordenador de 
Sfidair podía esperar. Quizá el único defecto eran los 
fondos que, si bien estaban bien dibujados, resultaban 
úntenlo "¡ntrusivas H y provocaban que en ocasiones 
perdiéramos de vista a Jack y sus enemigos. Problema 
menor que no restaba puntosa este gran juego. 


MSX2 


Lanzado en 3004 por Kralizec, este „ 

fantástico port merece nuestro mayor £ é $ * 

respeto por el gran trabajo reaEizada ¿ / 

Veinte años después del original, y si / ^ - / ir. 

descontemos las versiones idénticas a *■ -tSL- ¿ 

La recreativa que pudimos jugar en PS2 ;v ~ / 0 

y Xbc«. nos encontramos con la mejor # — — * 

Visita" d hogar que lia realizado el -- ■&-* ^ ^ 

bueno de Jack. Los gráficos y el sonido wi 

(Incluida la música} son [guales a tos 

que disfrútanos en el arcarte, y U jugabilidad se maní iene al mismo y elevado nivel. 


Lanzada en 1992, esta versión Llegó un poco tarde a 
la fiesta pero La espera mereció la pena. La Game Hoy 
estaba acostumbrada a recitar conversiones demasiado 
pretenciosas que at final quedaban en producios 
mediocres, por lo que era un gustazo comprobar que la 
expaciencia de la pantalla única de Borob Jack casaba 



perfectamente con la 
portátil de IMintendot Los 
gráficos eran daros y 
el juego se moviá a una 
velocidad adecuada, y el 
sudio también de si acaba 
gracias a lüi par de 
composiciones que 
sonaban muy bien. En 
definitiva, un buen ira baje 


IGQQ 


80NUS XX 


El ordenador de NEC, inédito hiéra de Sierras niponas, lúe lugar de encuentro de urna 
inesperada cantidad de titulas entrólas que soencuertira una conversión de Bamb 
Jack. Gráficamente es La peor de Sodas lasque hemos visto, "gracias''a unos odores 
chullofiesy unos bordes y plataformas pintados como si del areoíris se tratara. Las 
animaciones de nuestro protagonista eran un tanto extrañas y había cierto parpadeo 
pero para sar sinceros se podía jugar bastante bien. El PC-£3ÜI tenia un chip de 
sorado aprovechable y la música y efectos eran muy correctos. 
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Commodore 16 


El Ció fue vfcí irrra de frecuentes y horribles converstcines 
de recreativa, y Lamentabíememe esta no fue la 
excepción. Los gráficos eran un caos* el movimiento 
errático y el sonido frítente, y la falta de memoria 
provocó que sóto hLfci wa dos fondos y que cada uno 
de ellos estuviera en una tare de la cinta. Además, el 
nivel de dificultad era muy altó y podíamos morir apenas 
empezado et iweL Como consuelo, decir que Bomb Jxk 
AT salió algo mejor parado que osle titulo, 


Lo tópico eerú esperar que tanta el Alar i ST como el Amiga hubieran recibido, varios 
años después del trabajo de Hite en tos d bita, una conversión calcada al original. 
Visuatmenle no estaba mal, pero tos movimientos del héroe eran üh lantó lentos e 
impredecibles. Además, sobrevolar la pantalla suavemente era uno de los activos de 
la recreativa, y perder esa cualidad afectó a iajugabilidad . Al final, ambas versiones 
acabaron stendo prácticamente Iguales, aunque hemos de reconocer que sonido 
resultó ligeramente superior en el ordenador efe Oommodone. 


Amstrad CPC 


Esta versión fue realzada desde cero y no a partir 
de lo vista «i Speotrum,y el resultado no pudo ser 
mejor. Un abonóme Uso del cotóry unos efectos 
de sonido trabajados nos acompañaban durante la 
partida, aunque la música na estaba presente. Eso sí, 
el nivel de detalle de Jack y las enemigos na era nada 
destacadle: ts cara dei héroe, por ejemplo, no era más 
que una mancha blanca. Aun con todo, esta es La mejor 
de las versiones de BomhJxk que Lanzo Site para tas 
numerosos ordenadores de @ bits. 


Los versiones que se reamaron para 
PtayStaiton Z y Xbox son idénticas y fueron 
incluidas en sendas recopiladortes de 
dásicos de la compañía (T&zm Mnf tráete 
y fecmoOassícArtatíé, respectivamente]! 
El producto final era excelente ya que 
"clavaba" a la recreativa en todos los 
aspectos, pero sí se echaba de menos la 
presencia de algunas opciones adicionales, 
ya que únicamente podíamos variar 
ia dificultad íesmbiando el número de 
enemigos, su oetoódad, ele.) y poco más. 


Commodore 64 


EL famoso cNp S1D puso en nuestros oídos unas 
pegadlas notadlas que le daban una vidala adtioflal 
a esta versión. Su jugaMidad era muysemejante a La 
original y la experiencia resultaba agradable, si bien 
visualmente no alcanzó un nivel destacacto; bs sprites 
eran bastante toscos y ello afee taba al escenario sobre 
al que se movía nuestro personaje. Por otro fado, estele 
otorgaban carácter coreano ál de los dibujos animados 
al resultado final, diferente si de tas otras versiones. Ni 
mejor ni peor, tan sólo diferente. 


i)W 



CAMBIO A MONOCROMO 

De cómo llevaron Alberto González y Ricardo Fernández Bomb Jack a la Garrte Boy 


¿Cómo recayó en vosotros el 
trabajo de la conversión? 

AG: La empresa para la que 
trabajábamos, New Frontior, tenia 
una relación muy próxima con 
Infogrames, Hicimos muchas 
versiones para 8 bits de sus juegos 
de 16, infogrames compró Ja 
licencia y nos confio la conversión, 

¿Tuvisteis acceso a la versión 
original durante el desarrollo? 

AG: Si. Nos enviaron la placa de la 
recreativa, jpero no teníamos un 
mueble a! que conectarla! At final, 
utilizamos la versión de Spectrum 
como referencia y Tecmo nos 
ayudó a pulirla, especial mente en 
lo referente ai control. Por ejemplo, 
en detalles como caer más rápido 
mientras descendía el personaje. 

Contadnos algo de la música. 

AG: Me encargué de crear y 
programar todos los efectos y la 


música del juego. No tenia mucha 
idea de cómo sonaba el original, así 
que compuse nueva música y me 
basé, para la que sonaba durante el 
juego, en la de le versión para Atari 
ST. Podéis encontrar en Facebook 
un video en el que juego a un 
prototipo en la misma Game Boy 
que utilicé en su día para componer 

íthyurl .comM le67p4K 

Al ser tan pequeña la pantalla de 
la Gamo Boy, ¿pensasteis en darte 
scroll, tal y como hizo Tarto con su 
versión de Bubbfe Bobblé? 

RF: La verdad es que no. Para 
nosotros ora importante ver todo 
el escenario a la vez, por lo que 
descartamos esa opción, 

¿Qué tal os sentíais al programar 
para Game Bey? 

RF; No era difícil, sino más bien 
divertido. Aprendí a programaren 
un Spectrum y et ensamblador 


* Ricaidif (a Eb izquardaf as ancar-yó 
dd cícfigo v Aborto fcl aurfio 



es muy similar en ambas máquinas. I 
asi que fue fácil adaptarse a el leu 
Tardamos unos cuatro meses 
en dejar listo el juego. Para una 
conversión de este estilo no puedes I 
utilizar muchos elementos de otras f 
versiones, por lo que el 
código, los gráficos y ia 
música se crearon _ Xj 
desde cero. 
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Como su homónimo de Xbox One, las recreativas de 
Killer Instinct fueron verdaderas obras de arte de la lucha. 
Compartimos combos con los ex-Rare Chris Tilston y Keving 
Bayliss y con Mike Willette de Double Helix Games 
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V lArcHdfij Una Itm m de htalo da a fila 
venta ¡aten Üi líder er> Kt. 


lÁfiLaünJ fiare (iiaq mi i/,iiIU:bííi le gachí cania 
UHimatecmn la Ircmporackiri de Sabrewirf 


uvuuuu^, 


a [ArcadoJ & podonos* C-vti«rrl3tti tlr- 
Rilgore hace pupila a TJ Canteen Kf. 


FULGORE OPL7PD 
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994: Kíiler tnstinct hizo que 
Chris Stamper volviera a 
trabajar en un hardware 
de recreativas, algo que no 
había hecho desdo el principio do su 
carrera. Por otra parte, Kiti&r fnstinct 
fue el primer contacto del novato en 
Rare, Chris Tilslon, con el desarrollo de 
recreativas. "K1 fue el primer juego en el 
que trabajé personalmente y en el que 
tuve un papel importante," recuerda 
Chris. "Mis tareas principales eran 
liderar la parte de diseño - personajes, 
movimientos, historias, imple mentar la 
jugabilídad y programar los movimientos 
de los jugadores y algo de IA para los 
personajes, Kevin BayEiss diseñó el 
aspecto de los luchandras, aunque 
entre los dos creamos algunos de los 
conceptos de personajes." 

Kevin Bayliss era ya un artista con 
experiencia cuando empezó a trabajar 
en Ki, tras unirse a Rare en 19B7. "Killer 
tnstinctfue uno de los primaros juegos 
desarrollados en el 'amanecer de una 
nueva era' en ña re-junto a Donkey Kong 
Country- cuando empezamos a hacer 
juegos con gráficos 3D para crear sprites 
de aspecto realista/' recuerda Kevin. 

''Junto a Chris Tilston y Mark Betteridge 
-y Ken Lobb de Nintendo- ayudé a idear 
un sistema para los movimientos de Eos 
personajes." Kevin también recuerda ir 


de compras con Tim Stamper, 'fuimos 
a una compañía especializada en ofrecer 
Sistemas de gráficos en 3D para grandes 
compañías, para anuncios, etc. Elegimos 
PowerAnimator, que evolucionó en Maya, 
ya que parecía dar los mejores resultados. 
Trabajé en todo tipo de ideas de personajes 
para un 'juego de lucha' en 3D, esto fue 
bastante antes dé empezar con DKC o 
crear una demo. De hecho, los primeros 
gráficos 3D que recuerdo hacer usando 
Power A nimator fueron pera la recreativa 
da Fatttefoads-'' 

Bsffletoads no fue el éxito que K/si seria, 
pero, para ser justos, no era un hardware 
hecho a medida o con tecnología avanzada, 
"La placa base que Chris Stamper diseñó 
para Kt estaba hecha a medida -incluyendo 
un disco duro, lo que no se había hecho 
antes. Comparado con los de hoy, era 
muy primitivo pero nos permitió hacer 
algunas cosas impresionantes," recuerda 
Chris, "Aunque físicamente el traje de 
captura de movimientos era terrible 
-cables empalmados, conectados aun 
traje sudado -era tecnología punta para su 
tiempo y técnicamente impresionante," 

Kevin era el responsable de la captura 
de movimientos de Kt y de llevar el traje. 
"Yo probé el software y los sistemas para 
capturar las animaciones generadas por 
el traje que hicimos. También había uno 
o dos más que probaron a hacer algunos 
movimientos. Louise Stamper se puso 
el traje para algunas animaciones de 
Oichid, por lo que caminó como una dama 
para algunas escenas. Incluso recuerdo 
'intentar' caminar como una mujer con 


tacones alto y el traje, ¡pero era demasiado 
rarcr rie Kevin. "Estaba muy metido en 
las artes marciales en ese momento, por 
lo que idee los movimientos normales. 

Los golpes flojo, medio y fuerte que 
encontrábamos en la mayoría de juegos de 
lucha desde Sfreer Figbter." 

hris continúa la historia, 
'después de que Kevin 
animara los movimientos, 
me los pasó. Mark programó 
el motor para permitirme poner Jos 
movimientos en eJ juego y entonces 
programé el sistema de combate, diseñado 
por Ken y por mi mismo. Ken tuvo la 
idea de tener combos y el movimiento 
auLodobfe-en el que un movimiento 
impactaba dos veces, dando tiempo para 
unir otro golpe, que continuará el combo." 

Estos esfuerzos coordinados y el uso 
de técnicas innovadoras se pusieron 
al servicio de un elenco de luchadores 
seleccionados cuidadosamente. "Hicimos 
muchísimos diseños para los personajes," 
comenta Kevin, "pero Jos que llegaron 
al juego fueron aquellfos que ofrecían 
una mayor diversidad visual y que 
aprovechaban los efectos que Maya 
podía crear. No se habían visto los efectos 
de películas como Términator 2 an las 
videojuegas, por lo que tomando eso 
nacieron Cíndery Glacius. Añadimos 
criaturas como Riptory el caballero robot 
Fulgore, Queríamos personajes que 
pudieran Juchar de una forma parecida 
a Fulgore, por lo que creamos una 
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Incluso recuerdo ‘intentar* 
caminar como una mujer con 
tacones altos 

Kevin Bayliss 
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► versión moderna de Sabrewulf. No 
habla ninguna conexión real con el héroe 
de la era Spectrunr más allá del nombre." 
Chris está de acuerdo sobre Sabré wulf, 
"creo que queríamos incluir un personaje 
hombre-lobo solo porque se veía bien y 
podrís jugarse aun mejor. Odio admi ¡tirio, 
pero unirlo a nuestro antiguo material fue 
un pensamiento posterior," 

La naturaleza diversa de este reparto 
requería de una historia elaborada, como 
explica Kevin! "empezamos a a pensar 
en crear una historia que uniera a los 
personajes, Ken fue de gran ayuda y 
pasó mucho tiempo en Reino Unido con 
nosotros mientras uníamos las piezas del 
juego. Trabajamos en las historias, las 
ideas pa ra las escenas cinematográficas y 
los finales como un equipo. Éramos unos 
enamorados de los juegos de luchad Chris 
recuerda ser manos entusiasta sobre las 


posiblilidades de éxito del juego, aunque, 
dado el destino de ia anterior recreativa 
de Rare, "creo que nadie esperaba que Kf 
fuera un éxito -ciertamente después de 
que B$ttletQads fracasara en los salones se 
llegó a un punto en que nadie realmente 
esperaba nada." 

Pero el impacto de KiHer Instmcl en los 
recreativos de mediados de los 90 fue 
eléctrico. Eclipsó a la competencia con un 
sistema de audio atronador, un mueble 
imponente, una jugabilidad estimulante y 
unos luchadoras inolvidables. '"Los gráficos 
atrajeron a Ja gente/' razona Chris, ''los 
personajes les engancharon -no se había 
visto nunca una mezcla de personajes 
como esta. La jugabilidad era perfecta 
para los recreativos y permitió a la gente 
pavonearse. Finalmente, la música era 
además hija de su tiempo y eso jugó un 
gran papel en el éxito del juego." 

La pantalla de titulo también mostraba 
que habría un port exclusivo para la 
próxima consola Nintendo, pero después 
del lanzamiento de la recreativa se 
abandonó. "Originalmente fuimos directos 
a crear una versión de NQ4, pero cuando la 
consola se retrasó, parecía la oportunidad 


Kjller Kast 


Tu guía para conocer a los púgiles mas importantes de la serie 



perfecta para sacar una nueva versión, y 
así es como KÍ2 surgió," clarifica Chris. 
Antes de la secuela, sin embargo, 

Chris y Kevin trabajaron en ports de 
K¡ para las consolas existentes de 
Níntendo/Terríbles", remarca Chris, 
refiriéndose a sus recuerdos de comprimir 
ia recreativa en una SIMES. "Empiezas con 
movimientos que tienen 20 framea por 
animación y acabas con cinco trames. 
Crees que estás haden dó un gran trabajo 
metiendo al juego en un formato tan 
pequeño solo para darte cuenta, cuando 
miras a la máquina, de todo lo que ha 
cambiado. r Kevin pasó por lo mismo 
diseñando Ea versión Game Boy, "era 



REVERSE 

SABRE5RN _ 

■ Habiendo vivido 
recluido mientras luchaba 
con su bestia interior, 
el nohte Conde von 
Sabrewulf tía salido de su 
escondite para encontrar 
una cura de su mal 


LIQUIDASE 

ÉUFPEftcm- 

■ Varado en tierra 
después deque su 
nave se estrenara. Fue 
capturadle y forzado a 
ludharcon su tecnología 
alienígena. 


CYtLONE 


REDENDOttUKEN 

■ Abandonado at nacer 
en un monasterio del 
Himaíaya. Ha pasado su 
vida entrenando ysele 
concedieron los pe deres 
del espíritu del Tigre ai 
que su orden sirve. 


SAMMAMISH 

■ Busca vengaza por la 
muerte de su hermano a 
manos de otro Luchador. 
El poderoso y místico 
Chief Thunderha tomado 
cariasen su búsqueda de 
justicia. 


WlDOMfS BfTE 

■ Poco se sabe de Sadira, 
la experta asesina, 
solo que tiene pácteles 
arácneos y que hetera 
a su clan en una misión 
clandestino. 


■ Nombre en dave. Black 
Orchid, Su identidad real 
■es tan secreta como el 
nombre y operaciones 
de la organización que la 
ha entrenado para ser la 
espía definitiva. 


■ Culpable de usar 
implantes cibernéticos 
para asegurarse te 
victoria y despojado de 
sus títulos, TJ Combo 
ahora para el mejor 
postor no importa lo 
inmoral que sea. 
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Lñ HISTORIA DE: HILLER inSTinCT 


Con KI2 queríamos hacer el combate 
algo más estratégico 


un gran reía No queríamos ree-scribír 
todo y perder la apariencia del juego 
-simplemente no se habría parecido en 
nada a KI-. Asi que utilizamos el software 
para sacar lo máximo de los gráficos y 
mantener la jugabilidad del original." 

esarroilar Kt2 fue mucho 
menos complicado. "Fue 
genial ya que tuvimos 
mucho más tiempo y 
pudimos añadir más cosas" dice Chris 
entusiasmado. ' Quedamos una solidez 
en el combate que Kt no tenia. El sistema 
de combate de Kl habría necesitado más 
tiempo para pulirse. Con KI2 queríamos 
hacer el combate más estratégico, 
añadiendo formas de esquivar y 
contraataques, así como lanzamientos," 
Kevin fue el responsable def nuevo aspecto 
de las secuelas. ' Pensé que íbamos a 
necesitar algo más de color aquí y allá, 
así que hice que los personajes y efectos 
tomaran una dirección ligeramente 
japonesa," recuerda. Jr Lás máquinas que 
usábamos entonces se considerarían 
lentas según Eos estándares actuales, pero 


éramos capaces de renderizar miles de 
trames do animación Sin embargo con 
la adición de Jas partículas usadas para 
generar el pelo y la ropa de los personajes 
Ilevábamos a los equipos al límite. Jf 

En Ki2 también cambiaron los 
personajes, aunque el plan era no 
reemplazarlos, revela Kevm-. “Los 
personajes que añadimos aparecieron 
para dar más variedad. Necesitábamos 
más personajes femeninos, y por eso Kim 
Wu y Maya se añadieron, junto a Tü&k. 
Queríamos incluir los personajes originales, 
posiblemente como personajes escondidos 
que pudieran ser desbloqueados, pero 
nunca volvieron, "KI2 se lanzó con el 
mercado de Eos recreativos en recesión, 
cor las consolas de aquellos tiempos 
(1996) poniéndose a la altura de las coin- 
o p. "Cuando se lanzó Ki2> los juegas de 
lucha ya no eran tan popularas. Dejaron 
su sitio a loe juegos da acción en primera 
persona," comenta Kevin, 'queríamos que 
íí¿?fuera más grande, brillante y bonito. 

Por supuesto, mejor que el original, y creo 
que 3o conseguimos," 

Con Ea largamente retrasada versión 



FULGOR! 


RIPTOft 


SPINAL 


CINDER 


MAYA 


DEBUTA EN; 

KILLER INSTINCT 
(1994) ARCADE 


DEBUTA EN: 

KILLER NST1NCT 
ti 994) ARCADE 


KILLER INSTINCT 
(1 994) ARCADE 


KILLER INSTINCT 
ti 994) ARCADE 


KILLER INSTINCT 
0994) ARCADE 


KILLER INSTINCT 
(1994) ARCADE 


KILLER INSTINCT 
ti 994) ARCADE 


JUMP 

_ RAKE 

■ Producto de ingeniería 
genética que combina 
ADM [fe reptil y humano. 
Ripiores un depredador 
salvaje tan mortífero y 
despiadado como sus 
afiladas garra. 


PLA5MA-F0RT 

■ Nacido al calor de la 
leontriogia más puntera, 
Fulgure es un prototipo 
de nuevo soldado: 
parle tecnología, pane 
humano y sin ningún; 
remordwnaeríto. 


SQUL SWQRP 

■ Sufriendo amnesia y 
flashbacksde una vida 
que vivió hace 2,000 
años, han hecho que 
esteesperimeíHo de 
reanimación se ponga a 
luchar de nuevo. 


TRAILBLAZER 

■ WUsado por armas 
químicas, su cuerpo está 
en llamas. Al criminal 
Ben Ferris. también 
Llamado Cinder. se le ha 
prometido la lihertada 
Sucha por su vida. 


5AVAGE BLADE5 

■ Una vez fue remede 
una antigua civilización 
amazónica. Maya ha 
entrado en et lomeo por 
el retomo deGargog al 
quien debe vencer para 
recuperar su corona. 


TORPEDO 

■ Descendiente de un 
linaje de héroes, KimWi 
fue nombrada guardián 
desugenlealnacer. Ve 
La derrota de Gangas 
como la tarea para Ja que 


SKULL 5FUTTEH 


■ Único superviviere de 
una raza de guerreros 
y campeón de la arena 
de gladiadores. Tusk ha 
jurado matar a Gangas 
ion de 


como compensa™ 
la muerte de su i 


nació. 
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IJJCHA 

POCHA 

Prometedores juegos de lucha 
que fallaron miserablemente 

HIGHLANDER ira 

■ Una de lea Infames Uremias de eme y TV cíe Orean 
-E Halcón CallejEra, El Coche Fantástico, Miami Vire.,- 
htighiandenate un machaca trotones de escasa variedad 
i lo que es peor, sus poce 
efe-fin tdo-?. kicíiedores 
llegaban trae varías cargas. 

Gary Bracey seguró que las 
Futuras kennas de Otean 
tendrían más calidad. 

DDCREW 199 T 

■ Este «torldo juego de petoas de Sega prometa 
dcmaaacki. Aparle dsJ pedigrí de su edilora, con títulos 
Gomp^trears OiRage y Golden Are, BD Crewvxíiénhs 
atliUid novenlera y contó 
eso unas gráficas bastante 
llamativas. Ptm desgracia 
sus movimientos resudaban 
ineficaces, y ofrecía poca 
variedad efe enemigos. 

RESE OF THE ROBOTS w* 

m Recibió mucho hype, con rtiultliYullnnans campana de 
marketing y avances entusiastas por parte de la prensa, 
culminando en un lanzamiento multiplalorma. Sus 
gráficos prerrenderizddos __ _ _ 

supusieron tal sobrecarga 

para las consolas que toa I 

mavimienieiB luvtenm “ ■ 

que amplificarse haera Jo 
insultante. Ere t'Brribtft 

SHAGRJ 1994 

■ Con un mejor camraL de calidad Shag Fu podría haber 
sido un gran conten cíente. En Vez de ew, el juego ofrece 
una oa-va de dificultad errática y una respuesta de lo 
más tenia. De hecho ia 
mejor estrategia consistía 
en repetir insistentemente 
tu movimiento más rápido y 
alejarte del contra-ataque de 
tu oponente. 

3 D BALLZ 1994 

■ 0 mayor error de 3D Balizara que no sejuyaba 
nada bren. Era coma si su motor na Se hubiera creada 
pensando en las necesidades 

da un juago de lucha. 0 mm ~ í * f' 

concepto de Echadores * _ ^ 

hechos con bolas sonaba "í 

bien, pero Joy Atecé Fight Jo 
hada mucho mejor. 
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NJ34 acercándose a su lanzamiento, 
empezamos a trabajar en un port de 
Kt2 para ese sistema -renombrado Kifter 
tnstinct GqIíL pero la veterana SNES 
también recibió una versión. ' Estaba 
terminada al 80% y tenía un aspecto muy, 
muy bueno," confirma Chris. '‘Finalmente 
Nintendo no quería que competiera con 
la versión da N64 y so aparco." En la 
comparación entre Kl Gold y K¡2> Chris 
afirma, "probablemente la diferencia 



principaE era la menor memoria para 
los fondos. La otra gran diferencia era 
el mando de N¡54, que era inútil para el 
juago." Añade Kevin, J 'EI equipo hizo tanto 
corno pudo para mantener Jas sensaciones 
y los elementos de la recreativa - 
incluyeron características nuevas. Kl 
Gold puede que no se juegue o sienta 
exactamente como su hermana mayor, 
pero está muy cerca." 

Con al declive de las recreativas, K13 



tendría que luchar a muerte porcada 
moneda, pero se Negó a considerar 
un tercera versión. "En realidad la 
empezamos,' reconoce Chris. "Dirigía 
un pequeño equipa y teníamos 
I algunos personajes en 3D - dos 


* ÍNS4J Un golpe periecto de Jago aturde a Meya en KlGold. 


Jagos sí recuerdo bien- e hicimos mucha 
captura de movimientos. Ffnalmentese 
abandonó. La dirección pensó que era 
demasiado parecido a Kl y querían hacer 
algo completamente distinto." 

En la era post-recreativos, los cambios 
en ios gustos del público hicieron irtviable 
KÍ3 Como comenta Kevin, "el resto de ano 
que trabajé en Rare los juegos de lucha 
hablan perdido su popularidad, asi que 
dudo que hubiera salido bien por aquellos 
tiempos." Chris está de acuerdo, "hacer 
una secuela directamente habría sido 
difícil. Kl SNES fue considerado un fracaso 
porque vendió solo como un tercio que 
DKC. Fue la razón principal por la que no 
continuamos con la serie." 

I pedirles que echen la vista 
atrás y comparen Kill&r 
Instinctcrm su reboot, Chris 
responde, "fueron tiempos 
muy felices, estábannos concentrados en 
hacer algo bueno. Kevin está orgulloso de 
Kl y apoyando su resurreción, 'Añadimos 
nuestra propia jerga ai género y creamos 
algo distinto. Me complace mucho que Kt 
resucite." 

Pero, ¿cómo la desarrolladora elegida 
para este relajamiento, Double Helix 
Carnes, se aseguró de mantener el tipo? 
"Un equipo de Microsoft, dirigido por 
Ken Lobb y Adam isgreen, buscó una 



■ rSupGrGflineSoyt Jaso esquiva habftueníea Gtaeius, 



3D I RETRO SREHER 











Lñ HISTORIA DE: HILLER inSTinCT 



des arrollad ora para traer de vuelta a la 
serie/' contesta Mifce UVi líete, productor 
en eí reinicio da Kl. "Desarrollamos un 
prototipo para el juego. Les encantó 
nuestra pasión por K!-<e>\ resto es historia.* 
La pasión de Mike brilla mientras 
comenta el elenco de personajes 
memo rabies de Ki r ' tuvo una de las más 
plantillas más increíbles- hombres lobo, 
esqueletos, monjes guerreros, súpar 
espías,., ¿cómo no amarlo? Creemos 
que este reparto era único. Hay algo en 
eE estilo de Sabrewulf que encuentro 
increíblemente atractivo - la rabia interior, 
su autlido característico. Observamos cada 
personaje y nos preguntamos ¿Dónde han 
estado? ¿Cuál es su viaje? r Nos fijamos 
en las líneas maestras de cada personaje, 
lo que tes hacia únicos tanto en aspecto 
como en jugabildiad, y evolucionamos 
el diseño desde ahí. Muchas veces nos 
preguntamos que habría hecho Rara con 
toda esta nueva tecnología 

Mifce y su equipo tenían claras sus 
prioridades. "Pensamos en este Ki corno 
una nueva sene que tiene lugar después 
de los eventos de los dos primeros 
juegos. Nuestro objetivo era ser 
accesibles para nuevos 
ju ga dores, pe ro a la vez 


ofrecer profundidad. Queríamos enseñar 
el vocabulario de Kl r como los profundos 
modos de entrenamiento y práctica, que 
permitieran a los jugadores aprender 
nuestro sistema de juego. Que los combos 
fueran divertidos y satisfactorios." 

El sistema de combate de Kt nunca 
ha tenido una descripción fácil, pero 
Mike se atreve con upa explicación de 
lo más mundana, "Hemos abierta el 
sistema de combos para que haya más 
improvisación para que la gente aprenda 
de sus oponentes- Hemos introducido los 
shadow counter para permitir sa lir de un 
estado de bloqueo continuo." 

Killer Instinct ha renacido de sus cenizas 
en Xbox One fe Endoso se acaba da 
anunciar una segunda temporada en la 
que reaparecerá T.J. Combo), ya con otra 
compañía encargada de su desarrollo tras 
la compra de Double Helix por parte do 
Amazon Iron Galaxy serán los siguientes 
que traten de insuflar energía en el 
retoño de Rare, que continuarán con las 
intenciones de la anterior desarrolla dora 
"una serie de TV, varias temporadas del 
juego y un crecimiento continuado gracias 
a la comunidad." 


KÍZnii® 


Muchas gracias a Gbris Tllston, Kevín 
Bayfiss, Mlíte WUSette y a Ríe h Barctegui 


4 |MB4| Black Urdirl ¡pican ft'J GoM 
cuHfiifci tas garras ite satrewnH la dan 


i tXüak Üaia| ít ljjIii resplanúflCrt 
tiichn Entre Jago y Gnel Tlrnudw 
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I Es uno de los pocos géneros de los que 
™ el jugador de PC puede presumir casi en 
completo monopolio, pero su desarrollo como 
tal es más tardío de lo que nos imaginamos. 
Recorremos la evolución de la guerra desde 
sus titubeantes inicios cronometrados hasta 
i su éxito como ciberdeporte millonario. 


















Ifl GUIA DEFiniTIUñ DE LR ESTRRTEGIfl En TIEmPO RERL 


EL ARTE DE 
LA GUERRA 


TACTICA EN 
TIEMPO RcAL 

■ Uri subgénero Cfue 
Sólo se preocupa por 
las balólas, sinpraslar 
atención a Is-gestTón de 
recursos y beses durant 
las mismas, 


CAPARAZON 

■ La estrategia de siemfíre 
Contra la? JA. que na han 
terdo aVon Klau$ewft 2 i 
w trata de crear una 
base'Fiexpugnatile. Las 
defensas fijas no drvan 
desde la pólvora, 0 * 0 . 


NIEBLA DE 
GUERRA 

m 0 ef nacureprnieritode 
(odas las parles da mapa 
fuera del alcance visual 
de nuestras unidades 
porque lañocfld es oscura 
Y esconde ejércitos, 


PROGRESO RUSH 

■ El árbol de progrese ■ Que afilaba mucho que 
tecnológico, en el que no? atosiumbrásempe 
cada avance desbloquea a llamarlo "estampida'; 

OI ras tocnoLogíns, defino daro Grao Unidades de 
I os limites de nuestra^". - ]>< bajo nivri lo- más deprisa 
unidades y edifioófc : ¡fc¿D. que puedas y ataca al 

siempre, mudixhi}s£; > inicio de Ja partida. 


MOBA 

■ EL subgénero de moda, 
donde varios equipos 
compiten para destruir 
bases, ycada jugador 
controla a un poderoso 
campeón. Looguoof 
LQQenás, vaya. 
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Comandantes novatos, estos son los objetivos de sus primeras misiones 


Hmm... Esto. 


■ ZOIOaPC/MAG 


■ 1935 ■ MULTE 


CINCO VICTORIAS TOTALES 


A unque los videojuegos son 
una invención más o menos 
recientes, algunos de sus 
géneros pueden presumir 
de una historia previa al medio, y 
posiblemente ninguno más que tos 
juegos de estrategia. Incluso si ignoramos 
el ajedrez, los juegos de guerra de estrategia 
militar datan de finales siglo XVIíl r donde se 
empleaban a modo de entrenamiento ligero 
paía oficiales. El ejército prusiano contaba 
con el popular Kri&gsspiei' desanoltecb 
durante el siglo XIX y que oobró fama entre 
el resto de países tras las victorias de Prusia 
en los conflictos europeos de ia época. El 
público todavía tardarla unas décadas en 
tener acceso a este divartínaento cerebral, 
con juegos como el Littfá l/Uatsde H.G. 

Wells a finales de dicho siglo. Media certtuna 
después Ilegarían juegos de .tablero como 
Risk, anticipando la fiebre aetentera pee el 
WBtgaine {antecesora directa de los |uegos 
de rol, ya qué estamos) al estilo Avalan 
Hill, que vuelve a estar de moda ya sea 
como juegos de mesa con tocto tipo de 
simulaciones estratégicas, no sólo mi lila res. 

Pero aquí estamos para liablar de quena: 
convertir un conflicto en un set de regles 
y unidades estáticas pedia a gritos que las 
pnmeras videojueges tradujesen su esencia 
al nuevo medio, dejando por el camino ciertos 
signos de puntuación inamovibles incluso a día 
de hoy: rejillas, juego por turnos, etcétera. El 
primer Intentó de crear un videojuego como tai 
-es decir, algo que no pudiese nejücarse fuera 
del medio-, vino da la mano del Utopia de 
Don Daglow para Intelvision. Dos jugadoras 
zumbándose entre islas en 1081 a base de 
grarps, armadas, subversión y demás. Utopia 
también llevaba turnos, pero cronometrados, 


y obligaba al jugador a ser rápido con sus 
acciones. 

El fie$to efe los 80 transcunieran sin mucho 
ruido, salva el ocasiona) experimento, como 
(1983), juego del británico John 
Gibson que planteaba una batalla campal sin 
tregua en Spectrum. 8akosttka lAfrs, juego 
para i^ncíenadores japoneses, permitía al 
jugador el control directo de un comandante al 
que seguían el resto de unidades aliadas de la 
IA. The Amsnr At G, f \Afek un juego yanqui 
de 1984, añadía faetones como la moral de las 
tropas, que podían venirse ebeje al recorrer 
larcps distancias sin descanso, por hambre, o 


por pelear más da la cuenta. 

A finales da la década ya vemos un cambio- 
claro, Con J Meth&r Btftft. un juego de 1987 para 
Spectrum, CG4 y Amstrad, qua cambinaba 
gestión de recursos con batallas tácticas 
para ofrecer el primer juego que podríamos 
llamar de estrategia en tiempo real El jkiego 
enfrentaba robots con el propósito de controlar 
edificios clave -fábricas que nos daban 
recursos y basas para construir robots-. Las 
unidades podían úbedéceí distintas Pídenos 
y fabricarse con diversas partes, permitiendo 
la. creación de distintos tipos. Sin embargo, 
aunque la versión de N&ther Earth para 


UTOPIA 

■ 1981 

■ IMTELLMSIQN 
Aunque Utopia sea un 
juego por turnos, los 
pnmeros vestigios de 
lo que sería el tiempo 
real se encuentran 
qgufc te existencia de un 
cranámeiroere toda un 
cambio considerando la 
escena de te época, En 
general no había nada 
que se le paredes, y su 
muir i todavía aguanta. 


HERZOG ZWEI 

1989 a MEGA PRIVE 
WemjgrZíw&i'liaiesu 
importancia histórica; 
influyó en et cfesarrotlo ds 
los juegos que definirían 
el juego. Eso no significa 
quesea únicamente una 
□griositíad de museo, 
parque su poca habitual 
manejo y su calidad 
general hacen que 
destaque por si solo.,. Si 
juegas con un amigo: te IA 
es boba de remate. 


WARCRAFTIII 


C0MMAND& 


Command £ COnqwerFue 
te puerta de entrada al 
género para millones de 
aficionados y el principio 
de te fiebre por mandar 
sjérótes. 0 conflicto de 
opérete entre los GDI y te 
Hermandad Mod no sólo 
ha resistido el paso tte los 
años, sino que Electronic 
Arts to liberó en forma efe 
Freeware allá- por 2007- 


■ ZQG2 ■ PC/MAC 
l^arcraír^ añadió 
héroes y conceptos 
cercanos a Dicó/c! a te 
prepuesta original, jurto 
a una trama intensa 
paralo que estábamos 
acostumbrados. De paso, 
te comunidad mpdder 
expandió el juego 
musdho más allá do (as 
intenciones de Blizzarcf, 
fiaste crear incluso 
nuevos géneros, 


STARCRAFÍII 


La primera entrega de 
SsrCraft ti es básica para 
entender el estado actual 
del género; cambiar para 
quenada cambie. Y, sobre 
lodo, por su increíble 
tobar camp maestro para 
tes jugadores can miedo 
de meterse «i una selva 
mullí poblada por gante 
con dedos con» sierpes. 
¿0 segundo capitulo? 


* fAmignS Syniüvntúloívá la acería¡ís decEéii da ¡tese rüiHirte rae de 
basas vraairsoB para centrar se an un juago ds láctea apreteÉta. 
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IA GUIA DEFiniTlUA DE Lfi ESTRATEGIA ETI TtEmPO REAL 




* LPlayStatnnl LtkQWTH Zffllrra& daba el control 
cHhhcío de baistorrti de tanquas. 


* |PC| Toparte can una baseanomlga siempre provoca 
mi i mentía de i rué do v adraíiaSnra üta líj ulfu 


a |PC1 Age Üí£mpses hizn ía pasitfe par adaptar Las 
idees de CiviiLvúw a fas «¡reamiais dul tíeiftpe reaL 


CRONOLOGÍA 

SELECTA 

UTOPIA 

■ Los tumos con Límite de tiempo añadían 
presión a un género que Ludavia na estaba lista 
técnicamente para olvidar aL ajedrez. 


Spectium m uno efe bs grandes títulos de su 
catálogo, nade se animó a seguir su senda y el 
género se quedó ahí otro par efe años, 

Pero los 16-bit cambiarían las tornas con 
dos titulas ds 1989. Niek Bruty disenador da 
Supf&maqr Ybur Wtif fíe Pone, recuerda buen 
esa transición: "Creo que [mi primer juego de 
estrateg ia en tiempo real! fue e¡ Populousée 
Peter Mcfyneux para Amiga, No había muchos 
luegos ¡so-nátrioos, y en Inglaterra no vimos 
un ratón para |ugar hasta que no despegaron 
el Amiga y el Atari SI imagina jugar a algo así 
con sdo un tecfadü". 

Poputous convertía b los jugadores en 
dioses, preocupados de que sus fieles 
prosperasen y aniquilasen a los herejes. 
Padsamas manipular a nuestros seguidoras 
e incluso al propio mapa, generando tierras 
habitables para que nuestros creyentes se 
escandiesen, A cambio, sus rezos nos daban 
maná para generar milagros como terremotos 
o inundaciones. Popuíotis recibió buenas 
críticas, y dio paso a una serie de juegos del 
esúío. como al Ma^a-io-MapfS’da Sensible 
Software. Molyneux todavía tenia mucho que 
decir en este apartado, sin embargo. 

M ientras, en Japón, el cíásico de 
Technosoft para Mega Drive, 

Herzog ¿wbs hos daba un vehículo 
! de mando transformable capaz 
tanto de desplegar unidades afeadas como 
de atacar a las enemigas. Los objetivos 
primordiales eran construir unidades y enturar 
bases, algo poco habitual en un catálogo 
repleto da acción escita arcarte. Su rareza y su 
elevada curva de aprendizaje no le granjearon 
muchos amigos entre los críticas, Entra eso y 
el escaso marketing. el juego vendió poco. 

Con el libro de estilo aun por escribir, el 
campo ds la naciente estrategia sin tumos 
estaba abierto a todo tipo de enfoques. 
Sifpmrriacy: Your WM Se Dcm, por ejemplo. 
To hicimos da forma instintiva, ro teníamos 
muchos planes a-prior!. Jamás habíamos 
hecho un juego de estrategia. Teníamos una 
relea del concepto y tiramos a partir de ahí" 
recuerda Srirty. En vez de representar la acción 
en un campo de batalla, el juego transcurría 
entre sistemas de meñúg. Los avisos llegaban 
en tiempo real en forma de alertas de texto, 
que exigían una reacción inmediata rfel jugador. 
“Cuando lo revisé hace poco para recordado 
me sorprendió lo coherente y ordenado que 
resultó al final, aunque fuese un poco denso. 
Par&cé más profundo de lo que recordaba, así 


que tal vez sí contribuyese un poco at género, 
en ese aspecto." 

La revolución definitiva llegaría a principios 
de los 90 de la mano cíe Westwood Studios. 
Virgin Interactive Énter tainment se había hecho 
poco antes con los derechos de la película 
Duner y había contratado a la primeriza Cryo 
para producir un juego de aventuras. Los 
franceses no avanzaban con el proyecto, asi 
que Viigon decidió cancelar el titula y hacer 
un nuevo juego aprovechando la licencia. 
Curiosamente, ese Hüt&gZwá de Mega 
privé había ganado cierta popularidad en las 
oficinas de Virgin. El productor de Dme de 
ía cómpañá, Stephen Clarke-WilEson, llevaba 
tiempo pensando que ía esencia de la creación 
do Frank Herbert residía en los cdhflictos 
por el control da fe especia, así que íe pidió 
a Westwood Studios que desarrollasen un 
fuego de estrategia centrado en fe gestión de 
recursos... Y, de paso, que te echasen un ojo al 
juego deTechnosoft para cogei ideas 

Nadie le itaibia dicho a los de Cryo que su 
título labia sido cancelado, y cuando volvieron 
a Virgin Interactive con su Done, Westwood ya 
le había dado forma a su proyecto: Darte H, The 
Bettíe íbfA/rskis. ► 



ST0NKER5 

■ B juago d& estrategia militar de John Gibsan 
descubrida los. usuarias de Sp&ctrum S« 
real. 


POPULOU5 

■ Et juego divino de fe más divina de los 


£ í En Inglaterra no tuvimos 
ratones hasta que Amiga y 
Atari ST no despegaron 7 7 


desarroLLadares. Feter MoLyrteui, señalahael 
camino hacia la estrategia «i tempo real. 


Nick Bruty 


MEGA-ÜO-MANIA 



■ Sensible Software- so subió al cerro do Lo 
BultFrogy sus dioses marcándose cano objetivo 
darte vi di Lia y reloj en marcha a CMúdiíon. 

DUNE íl: 
BATTLE FOR ARRAK1S 

■ Wóstwood convirtió una licencia estándar en un 
canon, ol Hombre de Vítruvio do fe que tiene que 
ser La guerra digiteL 

THE 5ETTLERS 

■ Más padente y metódico quo sus compañeros 
de generación, el juego do Blue Byte 5offwarenos 

cautivó porta símpate de.■sus habí [antes. 

.. WARCRAFT 

■ En Btizzard ni se imaginaban que este festival 


-EPteyíteM. a la i„taa S Tata# * **05 y humanos en «£*1*3 seria ol primer 

Sanios Wojfcsiiop OiimlafiB tto tanqim yüisflcros. paso hada fe dominación, mundial del entine, 
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ESTRATEGIA? 


EL ELEMENTO DE LA 
SORPRESA 

■ Los juegos tte estrategia son 
de los pocos tftu los coínpelilwúa 


íormgdún al rfVaá. 


modo. El género ofrece 


UNIDADES VARIADAS 

■ La mezcla de diotsnlos tipos do 
unidad con eos fortalezas y debilidades 
es sinónimo de exprimirse el seso 
desde las tiempos del ajedrez. 


GUERRA SIN CUARTEL 

■ Mondar ejércitos a una masacre 


ia mayor cantidad de anidados por 
bando da tocto efl medio. 


H»¿3bb 


¿QUE HACE GRANDE 
A UN JUEGO DE 


□¡seccionamos los elementos en 
común de los mejores títulos de 
las cuentas de bajas masivas 


b I KUL 1 


WARHAMMER 40,000: 

DAWN OFWAR 

■ Relie Id entendió lodo: donde Starryq/írisistla 
an ía gestión de nfrpyrsos. DawnOfWzrfa hacía 
w lo dé Iropos. Por el Emperador. 


COMPANYOF HEROES 

■ Otra vez Relie, depurando su fórmula de 
1 cobertura, escuadras* desgaste y flanqueo en el 
mejor juego de estrategia de la década. 
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h |#Aflga Diivel de tas pmeHK en dibujaren 3D 

b] mapa jugébfo. 


CÜMMAND & CONQUERr 
RED ALERT 

■ La historia ¿llamativa en la gueSlaün lo petó 
muy Fuerte fue lo bástenle popular tomo pera 
permitir dos secuelas* Con osos comunistas, 

, TOTAL ANNIHILATION 

■ Cavedog diseñó un juega en el que bucear hasta 
el infinita. Tanto es así, que su comunidad madder 
sigue en adiva adra de hay. 

STARCRAFT 

■ El primer gren dberdepone: Si&Cráft lleva 
repartidos varios millones de euros en pnemáos y 
forma parte de la cultura popular surcoreana. 

5HOGUN: TOTAL WAR 

l The Creative Assembly pegó un manolazoen la 
mesa de los juegos de guerra con este comba de 
batallas, Rsk y Cwjfizntiorí de andar por casa. 


PIKMIN 

■ Nintendo sb apartó del belicismo con esto juago 
i da SameCube: cu wz do conquistar mundos, 
teníamos que ayudar a un astronauta perdida a 
Volver a casa, 


■ Stardack salió ai espado exl 
un masivo 4X a en el que el tamaño de nuestros 
imperios y batallas se medía en añoHuí. 


HALO WARS 

Mhk ■ El público no entendió muy bien este grato 
tTjHf interno de aceptar un. género seco como salazón 
al efervescente entorno de tas consolas* 


C h 

* 

d 

Tí 


. hris. Taylor, el diseñador de iota! 
Annihhtiori (actual dilector de 
desarrollo de Wargaming Seattte), 
f recuerda el impacto que ambos 
juegos tuvieron en su vida: "HerzogZwei fue 
el primar juego de estrategia en tiempo real 
al que jugué. Peto, en PC. le siguió Dune II, y 
ciñó que ambos se merecen el mérito de ser 
creadoras de un género Oune i¡. sobre todo, 
supuso un momento revelador pera mi tras 
jugarlo ckirante una Inora me resultaba obvio 
todo el pote ncial que encerraba, y que era el 
principio de algo increíble''. 

Dura II marcó a 1992 como el año en eJ que 


se definieren toctes las normas de los juegos 
de estrategia sin turnos por ■venir. Lo que hoy 
consideramos esencial -el árbol tecnológico, la 
gestión cte recursos, la construcción de. bases, 
b elección de distintas facciones- ya estala en 
el juego de Westwood, Y la versión de Mega 
Drrve aradlo una serie de retoques, en forma 
de mamúa, amplificados y un cursen cantextLBl. 
Las Iñcdüriñs que sactoWestwüüd d& Dum 
//se convertirían en la columna vertebral de su 
siguiente titulo, éste sin apoyarse en ninguna 
franquicia: Cotnmand & CotKfuer. 

Command & Canquer combinó mecánicas 
accesbles y adictivas con el atractivo de las 
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■ Con tantas opciones disponibles es 
esencial que los jugadores puedan 
acceder a ellas a) mámenlo, Losados 
de teclado no son para rodo ei mundo. 


JU es uno de toa mayares 
prattemas ít [a liara de pasar el 
flénaro a cnnsolA. Aquí vemos fiónxi 
se las aparÁ StarÚütTG4. 




AL HABLA CON... 


Al Bickham, 

The Creative Assembly 


¿Cuáles 
crees que 
son los 
elementos 
osen déles 
t pare que 

/ un juego de 

Má 1 /r estrategia en 

tiempo real triunfe? 

En general, todos jos juegos 
del género ofrecen un desafío 
táctico y un gran abanico de 
recursos para afrontarlo. La 
variedad es clavar tanto en el 
reto como en la recompensa, 
Queremos hacer que el jugador 
reconsidere constantemente 
cualquier situación de combate 
y aplique esos recursos en 
campos do batalla donde pueda 
aprovechar sus puntos fuertes. 
En términos más simples, 
conlleva que tus tijeras corten 
bien el papel del contrario. Con 
una carga de caballería por el 
flanco de sus arqueros, por 
ajemplo. Añade los factores 
del terreno, la línea de visión 
influida por la topografía, ias 
estructuras defensivas, los 
atributos y alcance de cada 
arma, ias unidades ocultas, 
tas levas baratasen masa, las 
escasas unidades de élite y el 
resto de matices que deciden 
una batalla, y tienes un jugador 
con un montón de elementos 
que explotar o superar. Por 
último, tienes que ser fiel a su 


ambíanfación. La autenticidad 
del mundo en el que transcurre 
todo puede aportar atractivo y 
credibilidad al conjunto, tanto si 
se trata de legionarios romanos, 
un escuadrón de la Segunda 
Guerra Mundial, o una flota de 


¿Cuáles han sido los avances 
claves del género desde su 
auge a mediados de los 90? 

Ha evolucionado en direcciones 
que eran inconcebibles hace dos 
décadas. Fíjete en la profusión de 
MMQ temáticos para móvil, por 
ejemplo, que todavía conservan 
las semillas de juegos como 
Duna ti y Shogun: Total War. 
Respecto a nosotros y nuestra 
serie, la tecnología ha jugado 
un papel muy importante, que 
nos ha permitifo crear algunas 
de Jas escenas más épicas del 
videojuego actual. 

Este tipo de juegos pueden 
volverse demasiado 
complejos con facilidad. 
¿Qué pacos hay que tomar 
para no dificultar la entrada 
de nuevos jugadores? 

Es importante ser muy amable 
con los nuevos jugadores en los 
primeros compases. Home ti: 
Total War ofrece una campaña- 
prólogo que sirve como tutoríaI 
de los principios básicos. 
También viene bien estandarizar 


algunas cosas, con un sistema 
de control familiar, por ejemplo: 
sí puedes dibujar una caja o 
arrastrar iconos en el escritorio 
de tu PC, tienes las habilidades 
básicas para manejar un juego 
de estrategia. Y mejor si cuentas 
con una interfaz visual intuitiva. 
Hemos aprendido mucho 
jugando a todo tipo de juegos 
a la hora de mostrar subidas 
de nivel, cambios de moral y 
demás deforma visual, en vez 
de distraer al jugador con tanta 
línea detesto, 

¿Qué crees que han 
aportado los Total [Varen 
conjunto al género de la 
estrategia en tiempo real? 

Autenticidad histórica, 
profundidad y una escala sin 
precedentes. Los Totat War 
también son únicos en el sentido 
de que combinan un juego de 
construir, expandir y gestionar 
imperios por turnos con batallas 
colosales en tiempo real. 

Nuestro público nos 
pregunta a menudo cuándo 
vamos a quedarnos sin 
periodos históricos que cubrir 
y la respuesta es "casi seguro 
que nunca". La Historia es un 
pozo sin fondo de culturas 
fascinantes, conflictos, líderes, 
héroes y desafíos sin igual con 
los que sorprender a nuestros 
jugadores. 
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guerras contemporáneas para convertirse en 
un éxito sin precedentes: más de 3 millones dñ 
copias v-endtdas de un género recién inventado. 
Eruty recuerda su aparición; "Acabábamos de 
fundar Shiny Entertainment y nos disponíamos 
a hacer Earthworm Jim cuando un amigo de 
Westwood StudÉos se pasó por la oficina con 
una copia bastante avanzada de Commanó 
& Cónqu&r. No hicimos rada en el estudio 
esa-semana, perdimos la concentración y nos 
quedarnos atrapados por ese juego." 

El éxito de CSC abrió peso a la edad dorada 
del género, una que se limitaría en casi todos 
los casos al PC. por aquello del manejo. 

Casi todos los avances en el género desde 
entonces siempre han venido de la mano de 
bs ordenadores, aunque las congolas han 
recibido su buena ración da conversiones. El 
número de juegos alcanzó niveles absurdos, 
recuerda Taylor: "Creo que fue alguien de PC 
Gamer quien me dijo 'Hay corno 100 ¡ciegos 
de estrategia en tiempo real en desarrolló, y yo 
me quedé en plan de '¡JoderJ'T 


Para que su propio juego destacase entre la 
multitud, Taylor tenia en la cabeza unas cuantas 
deas-innovadoras: "Quería que el terreno 
jugase un papel en la batalla, que no fuese 
únicamente un mapa de bits de telón de fondo, 
También quería darle más peso a las unidades 
de mar y aire en la ecuación, así como incluir 
artillera de largo alcance. Y bombas atómicas, 
convertir el juego en una especie de catrera 
hacia 6a supremacía nudear. Muchas de estas 
ideas ahora son comunes, pero entonces 
eran cosa? muy focas", El resultado fue Total 
Annihitatioo, un lanzamiento descomunal 
que innovaba al presentar terreno en tres 
dimensiones y que podía presumir de mostrar, ► 


íi Quería que el terreno jugase 
un papel en la batalla, que no 
fuese solo un mapa de bits?? 

Chris Taylor 


LA NTERFA¿ 
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WESTWQQD SUJDIOS 

tAS VEGAS. NEVADA. USA _ 

■ Weslwoad, campante fundada En 
debutó can Ib estraÜEgia, en hampo raaE 
con Done tí. Olee na Era ni el anticipo del 
megpÓKHo Command & Conqu$r m quE 

popularizó el género einauguró una 
franquicia tan golosa que EA compró el 
estudio en 1995. Westwood desapareció en 
2003, SListiluido por EA Los Angeles. 


THE CREATIVE ASSEMBLY 


HQRSHAM, UK 


■ Tras su creación en 1937, The Creative Assembly 
pasó años haciendo juegos depuraos haslael 
debut de Shagun; Total Ifteren ot año 2DDQ. La 
serie lodauía mantiene sU vigencia, y llevó a Saga a 
hacerae con el estudia En 20 Q 5 r poco dé^ués óeE 
éxito de Ritme; Total War. 


BULIFROG PB0DI)CTI0NS~~1 


BUZZARD ENIERTAINMENT 

IRVINE, CALIFORNIA, USA_ 


GUILDFORO,UK 


■ Aunque Silicon &5ynapse exista desda 1991, 
ganaron su nombre definitivo en 1994 el mismo 
año que debutó la serie Warcraft. Su derivado 
espacial, 5terQa/í, sigue siendo el mayor érate 
del género entre los Jugadwes competitivos. Hace 
tiempo que Blizzard turma parle de Acüvision. 
desde la fusión de ésta con Vivendi en 2007. 


LOS HEROES 
CONQUISTADORES 


■ Petar Molyneux inventó un género, los Juegas 
divinos, conítoputous (en 1959, das años después 
de crear Eullfrog). Reñnó la estrategia divina 
con Oungeon Keeper y revolucionó (a táctica en 
tiempo real con Syfteíteate. EA compró el estudio 
en 1795 y to cerró en 2004. Molyneux ya no 
recuperaría la gloria de aquellos años. 


Los estudios que definieron la 
estrategia en tiempo real 


í 





► literalmente. centenares de unidades 
distintas. También fue pionero en el contenido 
descangable, ofreciendo gratuitamente nuevos 
mapas y t ipos de unidades, 

"la idea saliü de una sesión de 
bramstorming, de como nos aburría fugar con 
las mismas unidades día tras día-. Y, como 
había diseñado el motor para que fuese de 
programación dirigida por datos, la posibilidad 
de añadir nuevas unidades no impl icaba mucha 
dificultad". Samejante facilidad tuvo un efecto 
secundario: la císaoton da una potentísima 
comunidad de modders, una decisión 
deliberada por parte deTaytor y su equ^oo. 

"No puedo decir que previmos d alance 
que tendría la comunidad, estaría exagerando, 
peto sí que hicimos un esfuerzo consciente 
para que existiese, si los jugadores querían". 
Querían: los modders de Total Annihilafion 
siguen activos T5anos después. 

Parte de esos IDO juegos que sorprendieron 
a Taylor alcanzarían ei éxito por motivos propios 
durante la década. Blue Byte Software sacó 
Ths Súttl&fe, de ritmó más lento que el de sus 


contemporáneos, pero que incluso en esta 
década sigue sacando entregas. Dunpeon 
Keeper se convirtió en ía joya de Ja corona de 
Bullfrog siguiendo tos principios de Pcpulous 
Microsoft lanzó los famosísimos Age Ot 
Empires. que mezclaban tos logros de la 
estrategia en tiempOi real con tos hallazgos de 
te sene Cwtiizatton. Sa siguiente revolución 
vendría de un estudio que día tras día estaba 
demos [jando qué no tenían limite dentro 
del PC: Blizzard. 

Tras el. éxito de sus dos 
Wafcraft, la siguiente entrega 
de la serie conservaría el 
género y parte del nombre. Se 
trataba de SterCraft, un fuego 
de temática ct-f i aparecido — 

en 1998. SfáfCraft se hizo 
pronto tan famoso como 
sus predecesores, pero está 
vez habia algo más: Blizzaíd 
iiabia diseñado un rmilti 
competitivo tan increíble y 
bien gestionado, que pronto 
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íí Hicimos lodo lo posible para que Total 
Annihilation tuviese una buena comunidad 
modder, si los jugadores querían J J 

Chr<& TayLor 


se convirtió en un movimiento profesional, 
con torneos y premios. Sobre todo en Corea 
del Sur, donde los jugadores redbian el 
tratamiento d& estrellas y manejaban sus 
ratones .y teclados a camhio d& grandes 
sumas de dinero. B dúo Stemaft/Counter- 
Sfriko abrieron la puerta a los e-sports como 
les conocemos boy, Y su éxito no obedeció 
ai ciclo tradicional d&l resto de juegos: 
permaneció en el candelera durante más 
de una década, tuvo canales de televisión 
dedicados a emitir sus partidas. 

Warcrañ III: Raigo Of Chaos innovó en 
todos sus aspectos, pero no adquirió ta 
popularidad de Slaroañ r r allá por ,2Dí}2 (aunque 
serviría d& b¿tso para aj otro gran éxito de 
Bfeard. IWtí of Ware&fn. Fue la comunidad 
Ja que le dso su mayor logro con Defence 
Of TheAnaents. un mapa que-le daba el 
protagonismo a los Héroes y que sentó las 
bases para tos MOBA actuales, posiblemente 
el genero más popular de la actualidad con 
L&agu& of Leg&nds a la cab&aa. 


La última década ha estado marcada por el 
éxito y la innovación; Total Warrozó e[ aéio con 
Rome: Total Waren 2004. tfcjmpany Of Heroes 
demostró al mundo en 2000 to que Ftalic 
llevaba haciendo desde Hom&worid, estiatega 
impecable. Cbris Taylor intentó revivir en 2007 
ei éxito de To& Annihilation con Supr&me 
Commander, un juego desmesurado. 

La estrategia en tiempo real presenta hoy 
mil caras en el PC, combinada con la pujanza 
del online y tgdas las variantes del MMG. V 
Chris Taylor está convencido de que aún tiene 
un gran futuro, ''Creo que el jugador bandeóte 
está de vuelta, que ya no es algo despectivo 
como lo ha sido durante años, los Jugadores ya 
no quieren cosas simples tontíflcacfes para las 
masas Y también pienso de que estamos 
listos para e! siguiente paso en el género 1 ', 
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1 EL primor juego 
do estrategia en 
Inc luir filamentos, 
en tiempo real fue 
Utopia, un precursor 
de loo juegos divinos 
para la Inlellíidaicn. 


TECHNOSOFT 


NAGASAKI. JAPAN 


ÍTftihnrKaifl, nacido en 19BÜ, 
es rAás célebre per sus 
mafamaraantre Tkuntfer Fonse 
que por su único juego de 
‘estrategia en tiempo real, Heriog 
Zw&. ÜhicüperotrascencleiUaL 
U compañía no tuve mucha 
Bueríiy acabú como pane 
dsldeparlarrwnto de h-Ddel 
fabricante de máquinas da 
padiinkotwerrty-Cne Company, 

I 


2 Cuno fi det>e 
HU existencia al 
ritmo cansino del 
primor Duna, que 
iba a sor cancoLodo 
cuando Virgin 
Interactive se puso 
«i contacto con 
Westwood Sjtufos. 


3 0 estallido dot 
género Iras ol 
éxito do Commsnd 
& Conquar Revé 
a tal saturación 
que llegó a haber 
hasta 100 títulos en 
desarrollo o ta vtz 
durmió *L pico do La 
fiebre RTS. 


4 SrorCn.fr ha 
bocho tanto por 
convertir al deporte 
virtual on algo 
parejo al normal, 
que hasta ha tenido 
escándalos de 
partidos y apuestos 
amatadas. EL mis 
gordo, en 2010, 
con 11 jugadores 
surco roanos 
de primera fila 
implicados. 


de la actualidad, 
dengue o/ Légano 1 , 
et descendiente de 
un mapc cusJam 
de Warawñ fü, el 
primer DOTA, 


iPÍPalíAicheSD.pero silo ios 
¡nagas espaciales coma Síts i 
A Stán Esriftng apruvudiiai eI 
temer Eje en sus batfiUes 
















. • \ 

¿Un simple spin-ofr,, ^ 

de Gradius o una ; : 

innovadora actualización. 

Retro Gamer revisita el 

mítico Salamander en 

busca de la respuesta. Y 
de paso, interrogamos al 
hombre que realizó una 

de las conversiones para 

ordenador mas recordadas. 


ay un momento, hacia ta mitad 

primera fase do Sa/amander. 

cuando te dices a ti mismo. Esto 
Ino puede estar bien, ¿Ha sido 

guiando tu pequeña 
de! vienta de una bestia 
embargo, no tienes nada 
■ido rápidamente 


siempre así?" Estás 
nave a través f ' 
uimenaa y- s in 

que temer. Has conseguí . 
éueoo Múltiple - esas pequeñas esfera 
brillantes que replican la P 0 **™ 1 ®”® 
fuego de tu nave - V están perfectamente 
alineadas en formación vertical, lanzando 
poderosos anillos de láser mortal por todo 
el ancho de iapentalla. No hay nmgun 
enemigo que pueda sobrevivir a esta 
matanza, y aquellos que buscan refug ra w 
los muros son aniquilsdos por tus misiles. 
Eres prácticamente invencible-■■ 

Algo va mal. Esto as un shooter made 
in Konami. Intimamente relac,onado 
con Gradius. Por lógica deberías ostar 
procediendo con cautela, no alegremente, 
:„^f,nrfn nermanecer con vida en vez 






PIXEL PERFECT 


Algunos de bs adorables sprites 
que aparecen en Salamander* 


Speed üp 


Missile 


Meteorite 


PhaLanx 


Arcing Fíame (Lengua de fuego) 


FírebaU (Fire Sphere) 


Meteorite Shíp 


Phoenix 


Unstable Cell 


Lord Brítish 


Vic Viper 


Grabbing Arm (Death Hand) 


Death Fang (Belbeim) Octa (JeLlyp) 


Ducker (Prowler) 


Thunder Bug 


ele aniquilando todo lo que sale a tu 
paso. El inteligente sistema de mejora 
d& arma manto introducido en Gradius, 
donde recoges cápsulas y seleccionas tu 
power-up favorito, no existe. En vez de 
eso, los enemigos regalan generosamente 
power-ups aleatorios y simplemente tienes 
que atrapados. Asi que puedes mejorar 
las características de tu nave fácil y 
rápidamente, SE eres abatido, simplemente 
pierdes una vida y continúas desde 
ese mismo punto. No serás enviado de 
vuelta al último checkpoint, Y si eres lo 
suficientemente rápido, puedes recuperar 
algunos de esos valiosos Múltiple. 

Esta es la primera gran sorpresa de 
Salamander Es fácil, más fácil de lo que 
puedas esperar 0 incluso recordar. Incluso 
novatos de los shoot'em-up con serios 
problemas de coordinación deberían ser 
capaces de avanzar sin dificultades 


hasta bien entrada la segunda fase y 
con un solo crédito. Más tarde se pone 
un poquito más complicado, pero no es 
lo que un veterano del género podría 
denominar como "jodidamente duro". 

Y llega la segunda sorpresa: el cambio 
de perspectiva. Las fases pares transcurren 
verticalmente, con loa enemigos 
abalanzándose desde la zona superior, "Go 
Up!" te reclama el animoso locutor (como 
si hubiera alguna opción más). No es muy 
original, pero supone un giro interesante 
que añade variedad al desarrollo además 
de proporcionar mayor espacio de 
maniobra para dos jugadores simultáneos, 
otra de Isa novedades de Salamander. A 
la popular Vjc Viper do Gradius se une 
una segunda nave. Lord British, de rojo 
resplandeciente (bueno, más bien rosa}. 
Posiblemente Salamander nunca 
será la referencia en la saga 



i |Arcaife| Lab lenguada 
luego de & tere5*3 rase 
fueran, un eirtésitlcü tirad ¡g.ib 
léunidD pora la apoca. 


Gradius, pero su influencia en ella es 
dara y rotunda. Las características antes 
mencionadas - menor dificultad, juego 
cooperativo y, en cierta medida, el cambio 
de perspectiva - han sido Incorporadas en 
los últimos Gradius. Armas legendarias, 
como el Ripple Láser y los misiles 
dobles, aparecieron por primera vez en 
Salamander, y muchos de los jetazos del 
juego han asomado sus feas cabezotas en 
otras secuelas de Gradius. El legado de! 
juego es poderoso desde la perspectiva de 
la jugabilidad y el contenido. 

Así como Gradius fue rebautizado como 
Nemesia en otros territorios, Salamander 
acogió ía denominación Ufe Forcé, lo que 
supuso algo más que un simple cambio de 
nombre ya que hay tres versiones del juego. 

El primer Salamander debutó en Eos 
salones recreativos japoneses en julio 
de 1966. Esta versión fue exportada pr 










añadía rr escena ríos exclusivos 
y jefazos diferentes. Las versiones 
Commodore 64, ZX Spectrum y Amstrad 
CPC estaban basadas en Saiamánder y 
publicadas por Konamí (relanzadas más 
tarde por el sello Imagine de OceanL Estos 
ports perdieron un par de fases y la opción 
de dos jugadores simultáneos. 

Versiones más fieles fueron las de Sharp 
X6SGÜQ y PC Engine. Incluso mejor fue 
el Salamander Deluxe Pack Plus lanzado 
para Satum y PlayStatÍQn en 1997, Una 
recopilación con porta perfectos del 
original SalamatKÍer y e\ Ufo Forcé \ apones,, 
además del espectacular Salamander 
2. Desgraciadamente solo apareció en 
Japón. Algo similar a lo que ocurrió con 
Salamander Portable de PSP en 2007, que 
incluía los mismos juegos que el pack de 
PSone y Saturo además de espectaculares 
sorpresas como el genial Xexex y la versión 
MSX de Gradius fí, Solo para Japón, pero 
recordad, PSP no tiene protección regional,,. 

Es una pena que Salamander no fuera 
incluido en Gradius Colfection, aquel pack 
de PSP que apareció en nuestro viejo 
continente. Pero eso demuestra que un 
shooter tan legendario como Salamander 
merece su propio recopilatorio. 


urtut: ovtn 


i lArcadel Después dé 
(julvufÍ£iir at (htíí boís 
tendrás qna nscjjpHr 3 iHWfis 


i au1cuiátk;í 


^ a todo el mundo, con fa excepción 
de Norteamérica donde fue rebautizado 
como Life Forcé. Además del nuevo 
nombre se hicieron cambios importantes 
en el juego. Un sencillo argumento revela 
que la acción tiene lugar en el interior de 
un ser alienígena inmenso que ha sido 
infectado por bacterias mortales y nuestro 
trabajo es protegerlo con ta aniquilación 
de la infección. Esta historia fue inspirada 
por la fase inicial y sus paredes carnosas. 
Además, las secciones del juego que 
contaban con un escenario estrellado 
fueron reemplazados por un fondo que 
recreaba una membrana. 

En junio de 1987, una tercera versión, 
también llamada Ufo Forcé , se dio a 
conocer en Japón. Éste lanzamiento 
profundizó más en la vertiente orgánica. 
Los fondos estrellados fueron eliminados, 


como en el lanzamiento en USA, y se 
añadieron numerosos cambios gráficos 
pare remarcar el look biológico. La fase 
tres se convierte en la zona del estómago, 
donde el fuego pasa a ser azul para 
representar loa fluidos intestinales. Un par 
de jefazos cibernéticos fueron rediseñadús 
para recibir el aspecto de seres vivos. El 
cambio clave fue la inclusión del sistema 
de armamento de Gradius. Esto le hizo ser 
mucho más difícil que Salamander ya que 
llevaba más tiempo conseguir los Múltiple. 

Las diferentes versiones del arcado 
complicaron las cosas a la hora de 
aterrizar en los sistemas domésticos. 

Las conversiones a Famicom y MSX se 
denominaron Salamander aunque tenían 
más en común con el JJ/e Forcé japones 
(contaban con 3a barra de power-up de 
Gradius por ejemplo). Ambas versiones 




CONVERSIONES ARCADE 


Las adaptaciones domésticas fluctúan entre la torpeza y la genialidad 



Commodore 64 

Una ceiwersior» realmente fieL 5e 
dsja eti e! camino las escenarios 
cualra y riñen pera en líieas 
generales el juega es muy similar 

a la recreas- Los gráficos son 
exceHenles y la fugacidad, pura 
magia. Lo peor, la mullicarla. 


SALAMANDER 


Esta versión se toma cieñas 
libertades, !□ cual na debe ser 
lomado pama una crÉbca. B ondea 
de las ábreles cambia, se incluyen, 
muevas, tases y enfrentamientos 
exclusivas con jetazos, Muchos 
cambios peno La misma solidez. 


KDNAMÍ 


ZX Spectrum 

Versión plena de recortes y 
limitaciones. Las dos últimas fases 
ño existen, así rama Los bosses de 
los escenarios dos y tres. Aunque su 
principal pega es la reducida área ¡Je 
juego para contratar a VcVlper. 


Ysi el porf de NES parece exclusivo, 
el de MSX reinventa la ¡franquicia. 
Escenarios modificados* nuevas 
lases, fases que se juegan en 
cualquier orden, ravelesoajllos^ Todo 
ello aderezado con un pésimo stralL 













rÉñm'É'R I loa, 


MAGIA EN C64 


EL programador Pete Barón responde sobre el reto de 
comprimir Salamandere n un ordenador de 8 bits 


problemas. Después de algunas 
nógociñá&nes ms dieron el OK 


en una sola carga \ 
si nos hubiésemos 

esforzado mas. El código dsl programa 
era razonatréemente pequeño y solo 
h habríamos logrado simplificando 
mucho kra gráficos, Normalmente 
cada nivel conmutaba sets de gráficos 
definidos por eí usuario entre dos y 
cuatro veces. Esto se hacia sobfe 
la marcha en : tas z&nas tía espacio 
afearlo o construíamos una sección, 
de solapamiento de terreno donde no 
hubiese espacio abierto disponible. 
Cada set de caracteres .también 
necesitaba espacio para d armamento. 


¿Cómo 

‘jmf conseguiste 

. hacerte con 

f'T Salamanderf 

* Ha bía hecho ya 

V algunos encargos 

1 para una compañía 

llamada Nemess 
Management, que 
tenia los derechos da un mentón de 
conversiones da Konami. Se consiguió 
un gran é>íito con la conversión de 
Nemes*.?, por eso querían acometer 
la de Satamander. Estaba considerada 
como una conversión muy compleja y 
programadores más experimentados 
fo hablan rechazado; pero yo estaba 
consiguiendo buenos resultados con 
todo lo que habla caldo en mis maños, 
así que me lo ofrecieran también. Me 
soltaron 10 libras en monedea de 10 
peniques y nos dirigimos a un cafó 
cercano a la estación da maíro de King 
Cross a jugar a la recreativa que habla 
allí. Tomé un montón de anotaciones 
en mi bloc mientras alimentaba con 
monedas las tripas de la máquina. 

Me recorrí todos los niveles hasta 
completarla. 


¿Tuviste acceso a la versión arcada 
durante el desarrollo? 

Si, me dieron un viejo y requemado 
monitor CRI una especie de foystick 
y dos placas base conectadas por un 
cable. Después de jugar un rato me 
di cuenta dó que colocando un trozó 
de cartón entre ambas placas evitarla 
algún que otro cortocircuito. 


dibujar el brazo con la garra, Este 
sistema me llevó dos semanas da 
trabajo y optimización y aún así se 
ralentizó el juego de 5Ü a 25 f ps. 


¿Trabajaste junto a Bob Stevenson 
Igráficos) y Mark Cooksey (música]? 
Casi todo e| rato fue trabajo a 
distancia, A Mark b vi tan solo un 
par de veces, y con Bob mantuve 
una reunión al principio y un par más 
durante el proyecto. Eso si, las facturas 
telefónicas fueron grandiosas 


Esta versión omite un par de 
escenarios, ¿Falta de tiempo? 
Cuando les mostré mi desglose de 
tareas- íes (Jje que no había tiempo 
para hacer los seis escenarios, así 
que elegí Jos cuatro mejores según mi 
opinión. Les comenté que si querían 
todas las fásíss habría que añadir un 
mes da trabajo. Decidieron qus nó. 


¿Contento con eí resultado final? 

Estaba .encantado con el juego. Era 
mi primer proyecto en solitario y creo 
que el resultado fue bueno en general. 
Me hubiera gustado incluir loa dos 
escenarios para respetar la integridad 
del original, y pienso que con algo 
más de tiempo podría haber dotado 
al software de gestión de sprites con 
50 íps, lo que habría convertido a ese 
primer final boss en algo realmente 
impresionante. 


¿Cuánto tiempo duró e| desarrollo 
y cuál fue el reto más desafiante? 

tardanaos prácticamente un año en 
hacer el ¡usgo, El armazón principal se 
hizo muy rápido pero había un montón 
de detalles que había que solucionar 
para lograr una gran conversión La 
parto más difícil fuq recrear ol primer 
final boss, tenia que estar ahí y crear 
una gran impresión al jugador. Al 
final utilicé spntes para el cerebro, 
haciendo que los Múltiple de la nave 
parpadearan, y creando un software 
de gestión de sprites pare enmascarar 
gráficos dentro del set de caracteres 
definidos por el usuario y así poder 


Una característica de esta versión 
de C64 que provocó grandes 
críticas fue la multicarga. 

En ese momento no era habitual que 
un shocL&rmup utilizara multicarga y 
no Fue nuestra decisión favorita. Por 
desgracia, el juego utilizaba casi en su 
totalidad los 64 Kb de memoria para 
cada fase. Queríamos que el juego 
se pareciese al original, con toda esa 
variedad de naves y detalles ds Igs 
escenarios. Creo que mucho®.usuarios 
se quedaron con la sensación de 
que podríamos haberlo comprimido 


La tarea de convertir Saiamander 
debe haber sido complicada. 

Había algunas cosas que parecían 
muy difíciles; muchos enemigos, 
el cerebro al final del primer nivel y 
tes llamaradas, principalmente. Volví 
a hablar con ellos con un desglose 
de tareas y mis soluciones a ios 


Sharp X68000 


Saturn/PSone 


j ¿tumi ir. 


51 -quienes disfrutar tic conversiones 
arcarle perFeclas, el Jíí&flGÜ casi 
nunca decepciona. Conversión 
prácticamente perfecta, tan 

parecida al original tfue ¡ndLiy& 

Las mismas secuencias de 
temoslracran. ¿Fort o amutadón? 


Las consolas de 5ega y Sony 
recibieron ina conversión perfecta, 
algo lógico per cierto, que además 
venia acompañada de Life Fome (la 

versión japonesa} y Sáüffiaritíer 2 , 
Una secuencia tinemáto ponía la 
guinda 3 esta bollante recopilación. 


KÜNAMi 


Amstrad CPC 


PC Engine 

Lanzado en 1991. con sensibles 
mejoras respecto al original en el 
apartada cromátocoy en elaudw. El 
único aspecto desconcertante es que 
Los escenarios horizontales paseen 
un pequeño desplazamiento vertical. 


Esta gran colección retrospectiva 
incluyelas entregas de Safamandar 
y un par de shooters extra de los 
extensos archivos de Konami. Los 
juegos cofcrar nueva vida en (a 
sobrecaliente pantalla-de PSR 


Fort directo de Spectrum que 
empeora aún más Las cosas. Menos 
colores, los cuatro de rigor en ese 
modo gráfico, y mayor lentitud. 
Mantiene La exagerada dificultad: 
¿completaste la primera fase? 


Jr 















te sigan y regresa rápidamente al 
L Ffiente para acribillar su ojq A 


Brain Golem 

"Destroy eye oF demanf, asi te advierte el juego cuando te aproximas a este 
monstruoso órgano que le acecha al final de la primera fase. Dos brazos alargados 
se mueven en tu búsqueda mientras el cembrazo intenta acorralarte contra los 
Límites de la pantalla. Es un breve pero memorable encuentro, y tomo homenaje, 
Erain Golem hará acto de preseras al final de te primera Fasá de SalamantferZ 
engullida por unjetezo más grande aún, y en otros episodios de la saga Grádtís, 
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su trayectoria circiiar para evitar ser 
rasurado en vida. Tras esta aparición, 

se convertirá en un asiduo final boas de La saga Gradius. En ¿.de Forre 
Tetran modifica algo su apariencia mecánica y pasa a llamarse Zytan. 


Cómo derrotarle: 


Como derrotarte; 


Un clásico duelo ’destroy rhecore' 
Permanece entre sus cuchillas y 
acampana sU tr^ectcsria circular. 
Dispara a las defensas deinúdeo 
cada vez que estés Frente a eílas. 
L Mejor ton veLoc dad extra. ¿ 


Esas odiosas esferas no paran de 
acosarle y paco tiempo después 
será imposible esquivarlas. 
Necesitas exponer tos lúdeos lo 
antes posible, asi que utilízalos 
iMuHjpte ydaslrLiye las bar; eras, j 


Centre Core 

Probablemente et jefazo más aburrido, además 
del más frustrante dat juego. Prácticamente es un 
mLffa can tres nádeos. Cáete una de estos puntos 
dables debe quedar expuesta y destruido para 
poder avanzar. Como defensas extra cuenta con 

Lometas Fifelrrante etiminablesy unas resistentes, 
a La par que odiosas, mili esferas que lanza y 
rebotan por la pantalla deforma enloquecida. 
Centre Core no se ha prodigada masen la saga. 


Intruder 

B jeFazo que aguarda al Final de 
la impártanle tercera fase es lmi 

!l :.J ¡ . . -. . .:■•■ .l-r. . .1 J.,-. L-.. ,■ .. 

■■■ ■■■ *.i í i¡ •':■■■■ ■■ . J*"- ' 

sobre ’i. escgp.endo fuyqo, • f - - 

par.:- oospucs r : ;ci rko- • Ljr^ 1 ; ' 

■ :i .:: LccTir : I ’ - 
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el interior. Aunque no es un final hoss '^PPP^^PM 
real, fnlruder hace acto de aparición 
en Grarfu/sff (adquiérela habédad de dividirse en tres mili 
dragones) y Gradius Gmie n En Ufe Forcees de catar azul. 


Cómo derrotarle; 


Intrudar no tiene un final definido en 
su cala, asi qqe tendrás qüe fijarte 
en su desagradable cabezota, Lo 
mejor as dejar que forme un circulo 
alrededor de La nave y disparar a su 
L faz. Mejor con Múltiple. A 


lEJRDBñfnEíl 



Nivel de I* '; 

dificultad — ’• W 



Como derrotarle: *JMtfjk 
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Cómo derrotarte: 


Aunque Death (heme el clásico 
núcleo azuL, no hay forma de 
dejarlo expuesto [más allá cíe 
destruir el frontal), Es el caso 
típico dé disparar al jefe hasta 
destruirlo. Mejor cor- Rspple 


Death 


La mayor sorpresa ate hora de afrontar 
este combate es que Death aparece por la 
xana nquierda en vez de La derecha, pillando 
despreverados a be confiadas jugadores que 
esperan en esa zona de la pantalla. Entonces 
adaptará el clásico patrón de movimiento 
vertical y Lanzamiento de proyectiles, Death 
forma parte del bestiario cibernético de 
ta saga Crarioí, con ataques y tácticas 
queevoluüonsrk En Ufe Forcé, Death es 
susti&iktoporGau, una costura "Gjgeresca". 


Este bobalicón y emblemático enemigo hizo su 
primer acto díe aparKÍon en la tercera Fase de 
I Gradius, donde estas cabezotas pétreas Llenaban 
L la pantalla de proyectiles de brillantes colores, 

K Aquí se presentan ante el jugador como 
I obstáculo final antes det jetazo de turno. Para 
I celebrar su nuevo protagonismo' se muestoan 
JJL mucho más inquietas y reboten por la 

HP pantalla escupiendo sodios. Esta modalidad 
f saltenna Moal volverá en Grádiüs fl 


El truco general con las cabezas 
ésdisparar a la boca, Sin 
embargo, sj los roelas con lu 
Rippte Láser Los aniquilarás 
rápido, Es mejor ocuparse de 
pellos antes de que empiecen, aJ 
disparar. 


Es (a clásica nave-jetazo due aparece 
al final efe muchas lases del.. Gradass 
original. La diferencia principales que 
aqui tendrás que enfrentarte a tras 
de ellas que custodian te entrada a ta 
fortaleza enemiga. En esta ocasión las 
naves serán un poco más pequeñas 
pero más rápidas que en anteriores 
ocasiones, Las-Big Core son tos jefes 
emblemáticos de toda te saga Gratífust 
En este ocasión LasBig Core m han 
sida rediseñadasen Life Forcé. 


Cófno derrotarle: 


Las navas despliegan con 
gallardía su tradicional 
cuádruple láser, ss¡ que 
permanece en la par te baia de te 
pantalla y esquiva sus ataques 
L mientras dsparás a su niicleo. j 
Moverla y disparar JÉ 


Zelos 

Este gigantesco ojazo crepuscular aparece al 
final del sexto y último mvetde SatemandW: V al 
igual que ot jetazo cenebnesco al final de Gradi'us 
forma pane ríe un anti-cUman intencionado para 
relajar al Jugador. Una vez que sus defensas han 
volado por los aires, el núcleo de Zelos queda 
Totalmente expuesto a tus ataques hasta su 
cwnptela destrucción. Una presa fácil que tiene 
un pajjel recurrente en 1a saga Gradius y que 
aprenderías defenderse un peco mejor. 


Cómo derrotarle: 


Lo primero que deberás hacer 
es esquivarte, ya que Zatos 
apareceíá de forma sorpresiva 
por abajo. Después céntrate en 
disparar mlsles a los soportes 
l que fijan al isFáZo a La pared, j 
Fácil y rápida. JÉ 
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l programador Greg Holmes vivió su gran oportunidad con Jack The 
Nipper y creó un cómic con forma de videojuego. Sepamos cómo Greg 
se alio con Gremlin Graphics para dar vida a su pequeño monstruo. 



■ ■ 


LOS 

DRTOS 

■COHRAÍ1ÍA: 

GS5MIJN QSflFHUIS 


DESARROLLAME 

GREMLIN GRAPHICS 


■ LAMZAMIEWTOf 196É 


PLATAFORMAS: ZX 

SPECTRUM, CM. 
AJdSTffADCFC. MSX 


6ÉHEH0: 

AVENTURA; 

PLATAFORMAS 


> i RETROEfP 


I principios de los 80, los medios 
de comunicación británicos 
se dedicaron a vender la 
idea de que los chavales más 
listos de la clase ganaban una pequeña 
fortuna con cada juego de ordenador que 
creaban. Incluso se decía, entre muchas 
otras habladurías, que los más exitosos 
conducían flamantes deportivos. V 
aunque había cierta parte de verdad en 
lo que los tabloides contaban, algunos 
desarrolladores de la época no encalaban 
en esa descripción. 

"Tenía 26 años cuando se publicó, y 
me encontraba rodeado por todos Ésos 
chavales que acababan de salir dei colegio'', 
afirma Greg Holmes acerca de su juego 
revelación. Pero la historia de su niño 
malcriado comenzó cinco años antes en un 
lugar muy alejado de lo que era una clase. 
"Trabajaba por la noche en un astiltero", 
comenta Greg. "Compré un Spectrum 


y estudiaba programación en mis ratos 
libres. Vivía muy rejos de la civilización 
jen Barro w, al norte da Inglaterra I y sólo 
era posible encontrar tres o cuatro libros 
acerca del ensamblador del Spectrum y 
sobre programación del ZSü, alguno de los 
cuales tenia un precio de 50 € de entonces. 
Dejé el trabajo en 1984 y vendí mi coche y 
todo lo que no necesitaba. Pdte encerré en 
mí habitación y dediqué diez horas al día, 
durante año y medio, a programar sin parar. 
Aprendí el ensamblador del 6502 en un BBC 
porque les libros eran mejores, y luego volví 
al Spectrum". 

O duro trabajo de Greg tuvo su resultado 
en forma de dos juegos para el ordenador 
de Ssndair un plataformas llamado A 
Trick of íbe Tete y un juego de laberintos 
con tanques llamado fíoddef-, los cuales 
pretendía vender durante un viaje de 
negocios, aunque antes quería empezar 
a trabajar en un -tercer título. "Estaba yo 











































































































solo, en mi habitación, y dibujaba extrañas 
ideas en el reversó de viejos rollos de 
papel para impresora. Me encantaba leer 
cómics {algo pus todavía hago} y era un 
gran fan de Siveeny Toddíer y Whizzer 
and Chipá, Estaba un poco cansado de 
que todos los personajes principales en 
los videojuegos fueran héroes que hacían 
el bien, y yo quería chavales gamberros 
porque era más divertido. Asi nació 
Jack The Clipper. Comencé a pre parar el 
storyboard de Jacír y creé algunos sprites 
y pantallas de prueba. Cogí prestado el 
coche de mi padre y me pasé varios días 
visitando compañías de videojuegos del 
noroeste del país, como Dcean y otras de 
las que no recuerdo ei nombre. Después 
de muchos "ya te llamaremos 1 ' acabé en 
Gremlin, mi última parada antes de volver 
a caga. A pesar da no disgustarlas lo que 
Vieron, me preguntaron si tenia alguna otra 
idea (algo quejas otras compañías no 
se molestaron en hacer) y me lancé 
con Jac* Ths Mjoper. Gremlin me 
pidió que continuara trabajando 
an él, por supuesto sin cobrar, con 
la esperanza da que finalmente lo 
publicaran." 

Con la base establecida sobre este 
pacto de caballeros, Greg asignó a su 
hermano y a su cuñado algunas labores 
creativas antes de, brevemente, contar 
ccn Fe asistencia de algunos empleados 
de Gremlin, "Pasé un par de días en sus 
oficinas en los momentos iniciales del 
desarrollo. No me contaron sus secretos 
poro me dieron algunas pistas y consejos, y 
a partir de ahi seguí en solitario, Las rutinas 
de los sprites salieron de esa ayuda, y mi 


hermano John ique todavía estaba en e;i 
colegio) me echó una mano con ciertos 
gráficos y algunas ideas. Por otro lado, ei 
que era novio de mi hermana {además de 
músico) creó la pieza principal. El juego lo 
escribi desde cero en ensamblador, diseñé 


el conjunta y programé Fa base, los gráficos, 
las pantallas, los mapas y Eos efectos de 
sonido. [Tardé una eternidad an hacer el 
maldito silbido!' 1 

El famoso silbido de Jacfc no fue el único 
detalle que illevaría más tiempo de! debido, 
"Empecé a trabajar con un único Spectrum 
y una grabadora, utilicé al ensamblador 
Zeus y el código lo desarrollé en tres panas 
que se un Tan entre si. Según fue avanzando 
ei proyecto, la gente de Gremlin iba 


sintiéndose mejor con lo que Veía cada vez 
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I Sigue&idd tí tDflfiEja de su madre 
acerca de La impar tanto que es 
Conwrvorrfuras,, tack haca un buen 
u so de su- certiáteraianra-guisanies 
para asegurare que un inocente 
transeúnte recibe su radón diaria, 


2 Jsck ÉSSÓb tel bebe crecidiio, 
puf loque rtopqdemÉtí Culparle 
por no saber que conatter una potente 
batería al andenadorceriSrat rfo 1 a 
tienda de informática puede hacer 
explotar el resto de equipos. 


3 Tras acabar con Las Stares del 
parque con un producto para 
sil minar tes malas hierbas* Jadfe 
miento enmandarsu acción usando 
fertilizante dtí cementerio para 
produdr Flores zombi comegente. 


H Sabiendo que su padre Lisa 
pegamento para eutetar su 
dentadura, tack. Intente ayustar al 
protésoo dental echando supergtue 
en una dn te iransporiadora llena de 
dientes postizos. 


S B dueño de te tebrta de 

caácatines. se ha quedado sen 
calas para su producto y a Jack no.se 
te Dcume otra cosa más que dejar caer 
una pesa en La cadena de producción, 
destruyéndote. Angelito, 


► a dar una unidad de disco Opus que 
aceleré mucho el proceso. Las pantallas 
se di bufa ron utilizando un libro que tenía 
pantallas de Speclnj-m en blanco y a modo 
de tablero de 32 por 24 t y también salieron 
de ahí las rutinas de dibujado. Al principio 
usaba papel y lápiz para crear tos spriles 
y luego tecleaba los números {como un 
idiota), paro luego busqué uña solución más 
sencilla y utilicé el Me/boums Oratvpará 
los gráficos, sprrtss y máscaras y escribí 
unas rutinas para pasarlos a las áreas de 
memoria formateadas de la manera que las 
quería. O uso de sprilss grandes me obligó 
a emplear instrucciones ''¡legales" del 
Z80 porque me quedé sin registros. Había 
leído un articulo en una revista acerca da 
esto y |o apliqué a la rutina de los sprites. 
Igualmente tuve que diseñar las pantallas 
de cierta manera para que los objetos se 


rompieran al caer al suelo". 

Al mismo tiempo que hacía progresos 
en el código y los gráficos del juego, 

Greg afinaba bu mecánica y jugabilidad 
y trabajaba en las travesuras que Jack 
pondría en práctica. "Me gustó mucho 
Ja forma en la qua Grumpy Gumpftrey 
Supersieuth se escenificó, con esa efecto 
semi 3Dque representaba la esencia de un 
cómic puesto en pantalla, así que utilicé esa 
idea. Una parte de la jugabilidad consistía 
en ser malo y evitar que te pillaran, por lo 
que se necesitaba el gesto de entrar y salir 
de Ja pantalla para evitar a todo el mundo. 
Me inventó la mayoría de las travesuras y el 
resto las tomé de Swssny Toddter, aunque 
la del gato y la bocina la robó de un gag 
de los Loaney Tuna s En el que un perro 
ladraba y hacía saltar aun gato hasta el 
techo." 

Con el trabajo cercano a su conclusión y 
la gran influencia que Fe tira cómica Sweeny 
Tbdd'fertenía sobre Jaek, no sorprendió 
que GremÉFn pensara en !a idea de adaptar 
el juego y venderlo como una versión 
licenciada del popular personaje. "Lo 
consideramos. pero hubiéramos necesitado 
más tiempo y dinero para el 
desarrollo, y eso sin contar los 
cambios que si editor nos hubiera 
pedido. El juego estaba finiquitado 
y no vimos la necesidad final 
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flíáñüosy aerada fueran crMitas 
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de hacerlo. Cuando llegó el momento 
de publicado ya tenia un puesto fijo en 
Gremlin, y colaboré en la realización de la 
pantalla decarga," 

A modo de pequeñas bromas, esa 
pantalla muestra a un. tal NÉck Laa como 
músico en lugar de Nicfc Corran, y el¡ juego 
incluyó una zona muy familiar para fa 
genta de Gremlin. ''MicJc había salido de 
Liverpool y tenia por costumbre llamar a 
todo el mundo "La", asi que esa es la razón. 
Y Juüf Micro ara 3* tienda de ordenadores 
que abrieron jan Stewart y Kevln Norburn 
(fundadores de Gremlin), por lo que la puse 
en el juego".. 

U na vez terminado el trabajo 

sobre ai juego y |a pantalla de 
carga, únicamente quedaba un 
detalle por finiquitar, necesitaba 
una carátula,, alga que el jefe de Gremlin 
tenía que aprobar. "Su aspecto me sacaba 
de mis casillas"! refunfuña Grey, "Gremlin 
trabajaba con un estudio local pera creer las 
portadas y asa gente no entend ia de dónde 
venía mi ¡dea. Yo quería que la carátula fuera 
como un cómic y poder leería como si se 
tratera de una lira. En cambio, crearon ese 
horrible chaval que no se parecía en nada 
a Jaek- Ihdusü tenia pelo. Sin embargo, a 
lar» Stewart le gustó y finalmente esa fue Fa 
portada elegida." 

A pesar de su enfado, las críticas que 
recibió el juego cambiaron el semblante de 
Greg. "Era un sueño hecho realidad. El jefa 
estaba especialmente contento parque lo 
lanzamos ai mismo tismpo que ta primera 
gran licencia de recreativa para ordenador, 
Ghosts h Gobtíns, y Jack The Nipper fue el 
que se llevó la portada de Crash. En lo que 



a mf respecta, y siendo mi primer juego, 
ese reconocimiento fue increíble. Hizo que 
el esfuerzo vaFtese la pena y fuera capaz de 
pagar mis deudas con los rgyalfies, ya que 
había gastado todos mis ahorros e incluso 
había tenido que pedir prestado a mis 
padres para seguir adelante." 

E l éxito de Jack en el Spectrum 
condujo a ¡las inevitables versiones para 
otFos ordenadores, algo en Jo que Greg 
se implicó. "Ayudé a portar el juego al 
Amstred, tarea que nos llevó un tiempo 
porque tuvimos que rehacer los gráficos y 
el sonido. Todo lo contrario a la versión para 
MSX, que se hizo en una mañana. Cogimos 
mi código fuente y io importamos al 
sistema que usaba Gremlin para desarrollar, 
un ordenador basado en un Motorola 
G8QQ0. Un compañero conocía Ja estructura 
del MSX„ .asi que únicamente tuvimos que 
variar las rutinas de la pantalla, el sonido, el 
teclado y el joystick, y el resto del código del 
2S0 no necesitó cambios. Se podrían haber 
mejorado los gráficos, poro les expectativas 
de yántá de esta versión eran muy bajas 
y no merecía l'a pena hacerlo. Y en to que 
respecta a 9a del C64 f casi me limité a 



enseñar cómo funcionaba el juego a los 
responsables de realizar él port y da des la 
configuración de la pantalla y tos esquemas 
gráficos." 

La popularidad de Jack The Nipper 
también creó un par de problemas a 
Gremlin. 'Teníamos dos secretarias y 
estaban desbordadas por las llamadas 
telefónicas da chavales pidiendo ayudé 
páre el juago, asi que tuve que escribir una 
lista de trucos para que pudieran darles 
respuesta. Lo que si le hijo manos gracia 
al jefa fue tener que abonar 250 euros de 
la época al autor de Wh&mí The Music 
Bóx r un programa para crear música que 
usé durante el desarrollo y por el que no 
habíamos pagado licencia alguna." 

Cuando se le pregunta par cómo se siente 
hoy día tras haber creado a Jack The Nipper, 
Greg señala que tiene un cariño muy especial 
por su juego. "Estoy orgulloso. Ahora trabajo 
coma IT y me encuentro con gente de treinta 
y tantos años q ue lo jugó en su día y no sabía 
que Jaek fue creado en Barro w, su ciudad 
natal. Si tuviera que cambiar una sola cosa 
del juego, ¡hubiera hecho que los gatos se 
movieran más rápido!'' k 







B Hogar, dulce hogar... Qjé 
aburrida. AJürtijfiadamea.te 
Jack decide dañe vidala al salón y, or 
presencia da sue padree y si. perro de 


Jack se da una vuelta por 
B la Fábrica deordefiadarES 
ctxi Un disco etlqiietido como 
‘Virus" y encuentra un equipo con 


La familia, usa una bocina para asustar una disgustara dando insertaría. 


a Dado que nata Ea avisó 
de que nodabia llenar Las 
máquinas de la lavandera con unos 
cuantos talos d& detergente, Jack vfi 
excesivos ledos esos aritos y palabras 


9 Al na alcanzar ai tejera, Jack 
salta al mismo para poder usar 
una sospechosa tarjeta de crédito. La 
máquina se rompe, pero Ea verdadera 
Intención del bebe es hacer que los 


Llevar un explosiva perdidi 

_ La comisaría parece sensat 

Dejarlo junto a las «(das para que 
explote y abrirlas y que escapan tos 
criminales no lanío, pero Jack; no sab 


al gato y quebrtnque hasta el techo. Criaturíf a. Si Heno cara de buena. 


dúfcrifrds ahornen. 


que eso podía ocurrir... ¡Sólo es un riiftc 
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samer 

parrar 


no podría pensar que Ultímate 
■ era un grupo de gente modesta, 
|t|l j|l| sin pretensiones, La compañía 

«l li Mj raramente ofrecía entrevistas, y 

|| | preferían que fueran sus juegos 
9H|| HA los que hablaran por ellos. Pero 

cuando llegaba el momento 
de hablar con la prensa para 
promocional su último lanzamiento, eran de todo 
menos humildes. En Ultímate sabían perfectamente 
que estaban a millas de distancia de sus competidores 
y no tenían ningún problema en dejado bien patente. 

Para el lanzamiento de Knight Lore, en noviembre 
de 1984, redoblaron los tambores con mayor furia que 
con cualquiera de sustituios anteriores. En una nota de 
prensa enviada a las revistas de la época. Ultímate reveló 
que Knight Lore era "el primer paso hacia una nueva 
generación de aventuras para ordenador, el cénit en el 
desarrollo de software para el Spectrtim de 48k" 

Como era tradición, no se suministraron pantallas a las 
revistas, y ni siquiera astas aparecían an la parte trasera 
de la caja del juego. Las instrucciones de su interior se 
limitaban a ofrecer pequeñas pistas, que disparaban 
el hype de tos usuarios mientras estos esperaban, 
impacientes, a que acabara de cargar el juego. En dichas 
instrucciones podían encontrarse frases del calibre de 
"gráficos soberbios" y "animación increíble", además 
de "escenario 3D" y "movimiento en 30". Aquello era 
otro mundo, uno tan revolucionario que Ultímate sintió 
la necesidad de registrarlo bajo una marca: Frlmatiorr. 
Aquella técnica, con reminiscencias a la industria del cine, 
seria lo que dada vida a Knight Lore. 


Y de qué manera. El castillo que exploraba Sabreman 
(protagonista de anteriores producciones de la casa 
como Sabré Wutf y Underwurlde) estaba recreado a 
partir de asombrosos gráficos isométricos. Knight Lore 
carecía del colorido y la velocidad de las aventuras 
previas de Sabreman, pero aquellos gráficos en 
3D representaron un enorme salto. Los muros, las 
puertas, las plataformas y las trampas; absolutamente 
todo parecía salir de la pantalla. Los personajes eran 
enormes, y estaban estupendamente animados, 
sobre todo Sabreman, que miraba nerviosamente 
a su alrededor mientras exploraba al castillo. La 
trama del juego nos revelaba que nuestro héroe 
había caido victima de un hechizo que le convertía, 
momentáneamente, en un Hombre Lobo. Su 
transformación no afectaba demasiado a la mecánica. 
Más parecía una demostración de 
poderla de Ultímate, como diciendo: 

"Podíamos hacerlo, asi que lo 
hicimos". 

Al segundo de empezar a jugar era 
imposible no sentirse abrumado. Aquello^ 
supuso para los jugadores de ja época un hito 
que no olvidarían nunca Como esa primera 
partida a Space Harrieren los recreativos o a m ■ 

Wolfenstein 30 en el PC. ■ 














EL INFORME 
RITMAN 


Ritman nos revela La magia detrás 
del Filmation de Ultímate 


Mi mandíbula tocó el suela La primera véj 
qu# vi Knight tare. Aquellas gráficas eran 
sorprendentes. Y no se solapaban, como 
sucedía o n otros juegos do La época. Me 
encantó La forma en la que Lo$ sprlias se 
movían Impecablemente detrás da Los 

olios. No tenia ni Idea do 


“ objetos o frento a 

cómo lo habían 

_ conseguido. 

Chris Si amper se Cas Ingenié para poner 
un sprite encima de otro sin que se 
corrompieran y encontró La manera de 
ordenar correctamente (gs sprltes en u n 
mundo 3D, Parece sencillo, pero estaba 
Lejos de serlo. Para empezar, había 
situad enes como La imagen do la do recha; 

Tenemos tres bloques, ¿cuál de ellos está en frente? Todos están 
por delante de Los otros, pero también por detrás. A día de hoy, 
usamos un 7-buffer para decidir la profundidad do cada píücel aislado, 
pero lo potencia de procesado para realizar eso supera al Spectrum. 
Dhris tenia que dibujar un sprite entero cada vez y hacerlo en el 
orden corréelo, por lo que os alucinante que solo metiera la pata muy 
de vez en cuando. 

Este perfecta solapado de sprltes ostá hacho usando una máscara 
- un gráfico del mismo temaría do! original pero usando una 'unión" de 
bits para Indicar que d fondo tenia que conservarse y una "desunión'' 
de loo bits para indicar que el fondo debía ser eliminado: 


Primero, realizas una operación AND con el fondo, manteniendo 
tedas Las partes del íoh de que la parte negra de La máscara coloca 
por encima y borrando aquellas partes que están por encima con 
La máscara blanca. Entonces, pintas el sprite final en el hueco. Si 
Imaginas una sala de Krright L ore y Lleves a cabo este proceso para 
cede una. empezando por La parte trasera y yendo hacia delante, poco 
a podó so construye toda la imagen. Si un bloque rio está par delante 
do Sabreman. su máscara corta el hueco necesario y el bloque J cae' en 
el J heyo\ El proceso se debe repetir cada vez que un ebjeto se mueve. 
Hay otros ingeniosos trucos de programación, como La detección de 
colisiones, pero creo que los dos de arriba son Los elementos que Lo 
hacían Un juego tan Innovador. ¡Ojalá se me hubiera ocurrido a mil 


Spectrum " escribió uno de los críticos 
de Ia editorial Newsfíefd (la mítica ed¡loria 
de Ea revista). "Honestamente no sé 
cómo se podrá superar algo como esto." 
Computer & Video Cernes le otorgó un 9 
sobre 10 con freses como este; "Jamás he 
visto unos gráficos parecidos en un juego 
para ordenador. Ultímate prodama que 
ha llevado el Spectrum hasta sus límites. 
Juega con Knight Loro y les creerás" 
Popular Computing Weekíy definió el 
juego de una manera estupenda con la 
palabra "Cartoonesco". Pero hacernos 
una idea aún más aproximada de cómo 
sus gráficos 3D dejaron atónitos a Eos 
críticos de la época sólo hay que rescatar 
lá reseña que le hicieron en Home 
Computing Weekiy "Me faltan palabras 
para describirlo," escribió Peter Sweasey. 
"Los gráficos tienen que ser vistos para ser 
creidos; están en una perspectiva 3D total 
y se mueven tan bien que parecen sacados 
de un laserdisc. La animación es increíble. 
Knight Lore probablemente revolucionará 
el software doméstico," 

La comparación con el Laserdisc era 
una chifladura, pero la sugerencia de que 
el juego iba a revolucionar el mercado de 
software no estaba lejos de la realidad. 

Al abnr las puertas del castillo e invitar a 
los jugadores a explorar sus habitaciones. 
Ultímate dió un paso de gigante e 
invitó a sus rivales a lanzar sus propias 
producciones en 30, 


Knight Lore no fue de, ni de lejos, el 
primer juego en experimentar con los 
gráficos isométricos Estos ya hicieron su 
aparición en máquinas recreativas como 
el Zsxxon de Sega o #1 mítico Q*ben 
de GottEieb, Y en el frente doméstico no 
podemos olvidar al seminal AntAttack 
de Sendy White, lanzado en Spectrum en 
1983. Pero fue Knight Lore el que definió 
y popularizó las aventuras isométncas en 
los ordenadores de 3-bit. A esta Se seguirla, 
rápidamente, otra producción Filmation, la 
aventure de temática espacial Aden 8. 

A nadie le sorprendió que Knight Lore 
coronara las listas de ventas en enero 
de 1935 (destronando hasta Ea segunda 
posición a otra producción de Ultímate, 
UnderwuridB) y fuá sólo cuestión de 
tiempo que juegos similares empezaran a 
irrumpir en el mercado. Las distribuidoras 
estaban desesperadas por echarle el 
guante a juegos de este estilo, Sólo hay 
que preguntárselo a Bo Jangeborg. El 
programador sueco visitó Reino Unido en 
1985 para cerrar con The Edge un trato 
que le permitiera distribuir su software 
de editor de gráficos, The ArtisL Mientras 
estaba en Londres, el jefe de The Edge, 

Tím Langdeil, le reveló que tenia varios 
programadores intentando Icón más pena 
que gloria) replicar Knight Lore. 

"■No conseguían cogerle el truco", 
comenta Bo. "Tenían algo que llegaba a 
funcionar, pero a costa de un montón de 


■ [SpectrurrJ litó gráficos camcSricoS K/igtri ¿ara dojíiar 
mlaáras a toda la muchachada da la-época. 


[SpVSCíuniiAlcfN 
tfgis una gran fin 


bu>jSadev«nflíiií 
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flicker, Así que usé una rutina de sp rites 
que había desarrollado previamente para 
mostrarles cómo crear un juego isométrico 
aE estilo Ultímate y lacerto parecer fluido 
y estable. Tenia una técnica diferente con 
la que no era necesario redíbujar toda la 
pantalla, sino sólo los bits necesarios. Esa 
noche me dediqué a programar una demo 
y les encantó." 

The Edge firmó inmediatamente con Bo 
para desarrollar una aventura isométrica, 
que debutaría en Spectrum a finales 
de 1985 con ei título de Fairiight Aquel 
juego estaba ciara mente influenciado por 
Knight Lore, pero introdujo las suficientes 
innovaciones para pasar a la historia 
por méritos propios. Naturalmente, 
el sistema isométrico de Bo 
recibiría su propio nombre 
rimbombante. iSi Ultímate 
tenía eí Filmation, The 
Edge disfrutaba de '3D 
World maker'l 


P ÍS" .. cada hardware. 

'Cada una de las 
máquinas tenia sus ventajas 
y desventajas y todo dependía del 
número de objetos en movimiento que 
tenias en pantalla. Al hacer Chimara, Tenia 
dos objetos en movimiento por pantalla, y 
en C64 eso significaba que podía dibujar 
toda la habitación sin los objetos y luego 
crearlos utilizando sprites. A la hora de 
desarrollar Chimara, 054 resultó ser la 
máquina más sencilla. De haber tenido más 
objetos en movimiento, la combinación 
de una menor memoria en pantalla y el 
veloz Z8Q habría hecho de Spectrum la ^ 


allá de ia aparición de Sabreman. 
Aquello me dejó en estado de 
shock. Jugaba en una tele en B/N, 
pero aquello no impidió que me 
dejara alucinado. En ese instante 
comprendí que no había acabado 
con los videojuegos. Fue uno de esos 
momentos en ios que te cambia la 
vida." 

Shahid firmó las versiones de Chimara 
para Spectrum, Amstrad CPC, Commodore 
64 y Aterí 8-bit. Durante eí proceso 
descubrió que no era nada sencillo adaptar 
un juego isométrico de una plataforma a 
otra. Cada versión tuvo que ser adaptada 
para ajustarse a las características de 


P isándole los • J 

talones a Fairfight 
estaba Chimara, un 
clon bastante más 
descarado del Filmation, que 
sería comercializado por Firebird. Para el 
programador Shahid Ahmad, Cbimeraera 
una sincera carta de amor hacia Knight 
Lore. "Recuerdo perfectamente la primera 
vez que vi Knight Lore. En aquel momento 
estaba considerando dejar el mundo de 
los videojuegos. Compré el juego sin 
sospechar qué iba a encontrarme, m ás 


íí No podía asimilar lo que 
estaba viendo. Aquello me 
dejó en shock. JJ 

Shahid Ahmad 
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FILMATION NATION 

Tras la estela del tremendo éxito de Knight Lore, Ultímate 
comercializó otros cuatro juegos Filmation 


ALIEN 8 mas 

i Antes de que sus rivales 
pudieran copiar el concepto 
de KntQtit Lore, Ulimate 
lanzó un segundo Filmation 
ubicado en una nave espacia!, y 
protagonizado por un rahatih. 
U|fe‘de parecer W producto 
facturado a Todo prisa, tenia un 
mapa enorme, puzzles aún más 
currados y toneladas d& encamo. 


NIGHTSHADE 19S& 

M Enesteatenlura medieval; 
Ultímate introdujo una versión 
mejorada del Filntetion que 
incorporaba scroíiymayor 
cólondo, VbuaEmente era 
increíble, pero l&ausencia 

de plataforma y puedes lo 

convirtió en un simple, aunque 
bonito, poseo. La estática prwnó 
sobre el contenido. 


GUNFRIGHT ím 

M El último juego de Ultímate en 
et que ios hermanos Slámper 
estamparon su firma. Volvieron 
a recurrir al Filmation II aunque 
esta vez lograran un Ututo 
mucha másditerbdqgue 
Nightnhzde, Las duelas en 
primera peraona dotaran de 
mayor variedad a esta aventura 
en olSalvajo Oeste. 


PENTAGRAM íw 

■ Tras dos juegos en Fdrtiaíion 
II, Ultímate recuperó Ea mecánica 
“a pantallázos" en la que seria la 
última avenlura de Sabreman. 
Con un mayor énfasis en La 
acción, intento innovar s&do lo 
pqsiU&sin iraicionar La fórmula. 
El hacho de cpje hoy en dia esté 
muy buscado Indica que nú 
vendió muy bien en su n 




























































. tSfcJKtrurrí Gfomwft, el juego 
sb Ib vaEteu Síiatiid Ahmaif un 
Hiato con Ultnislc. 


Cí Era todo tan limpio, con un diseño 
tan optimizado... simplemente 
rezumaba calidad y y 


► mejor opción. El Amstrad tenía un 230 
bastante rápido, pero al tener el doble de 
memoria en pantalJa que el Spectrum me 
costó mochó más programar! ó. El Atari 
era estupendo pero era menos adecuado 
para los gráficos isométrlcos porque, a 
pesar del rápido 6502, sus sprites no eran 
lo suficiénrtemente flexibles, así que tenias 
que hacerlo todo con mapas de bits," 

Ultímate adaptó sus juegos Filmarían 
a otras máquinas, distribuyendo en ese 
mismo 1985 fidsl igras versiones de Knight 
Lora y Atien 5 para BBC Micro, Amstrad 
CPC y MSX. Pero no estaban dispuestos 
a dormirse en Jos Jaures, asi que en 
agosto de 1985 lanzaron Nightshade 
para Spectrum. Con esta nueva aventura. 
Ultímate estrenó su nuevo sistema 
Filmation II r en el que el desarrollo pantalla 
a pantalla fue sustuida por el scrol!, 
conservando, eso si, la vista ¡sométrica. 

En una demostración de que Ultímate 
vela la imitación coma una forma de 
halago, tras echar un vistazo a Chimera la 
compañía fe ofreció a Shabid la labor de 
adaptar Nightshade a 064. '"Los hermanos 
Stamper era mu/ listas. Sabían que íes 
guardaba el mayor de los respetos hacia 


ellos y su trabajo. Me preguntaron si 
querría hacer las conversiones a C64 de 
Knight Lora y Alian ST. Por desgracia, 
Shahid sólo pudo encargarse da la 
adaptación de Nightshade ya que la tarea 
de convertir Jos otros dos juegos no se 
acabó de concretar. "Quería hacer Knight 
Lote y Atien 8 porque amaba esos juegos y 
habría hecho las conversiones por la mitad 
del dinero que me hubieran ofrecido" 

A lo largo de 1986. el número de clones 
se incrementó dramáticamente, con los 
sellos más importantes volcados en lanzar 
juegos ¡sométricos. Entre los títulos más 
notables se contaban Sweewo's World 
{Gargoyfej, Movie ■(Qcean¡i l Quazatron 
{HewsonJ, Get Dextar (PS3) y Glidar Rielar 
{QuicksilvaJ, La reina de Jos juegos baratos, 
Mastertronic, también puso su granito de 
arena con Molécula Man, e incluso la revista 
VburS/ric/arrmagazine publicó un listado 
con el que programar en casa un juego 
isométrico llamado 8ubbSe Trúuble. 


Stafford, otro programador que que nos 
ofrece su visión del impacto que causó 
Knight Lora. "Recuerdo nítidamente la 
primera vez que vi el juego, a unque en 
aquella época era un poco arrogante y 
pensaba que se ralentizaba demasiado 
cuando había muchos elementos en 
pantalla. Pero era realmente innovador, 
como lo había sido Jerpac antes que él. En 
términos de mecánica. Ultímate definió la 
linea a seguir durante muchos anos r . 

El problema de las ralentizado nes 
era algo que afectó a muchos juegos 
isa métricos y Graham nos revela que era 
un problema nada sencillo de resolver, 
"Intentamos solventar ei problema de la 
mejor manera posible. Primero, escribiendo 
el código de la manera más eficiente 
posible y segunda, diseñando los juegos 
de tal manera que pudiéramos evitarlas 
aglomeraciones de objetos en pantalla. 

Se nos podía acusar de que este segundo 
punto limitaba el atractivo de los juegos, 
pero programar un videojuego siempre 
ha sido un acto de equilibrismo. Y en mi 


ajo el sello Design Design nos 
llegaron destituios similares- 
IjVEA'OR y NosFenatu The Vampyre l 
r Ambos fueron obra de Graham 


■ [Amstroil GPCl Lí veiiiún CPC se benefició (te un mayor cstorkFo 


■ [0SC Microl 0 Aonrn tuyn ati ptopie versión, ¡moque rm oficial. 


■ [SpentriimJ El dhefio (le tes Kienúooe ern etforflbte. 
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LA INFLUENCIA DE KNIGHT LORE 


Ocho grandes juegos construidos tras la estela del Filmation 


FAIRUGHT1985 

■ Uno de los primeros clones de Knight Lore, y a la ver uno 

de los mejores. El sistema ¡Eometrica de 6o Jangeborg 
permilid escenarios más iteliste y Lina mayor variedad en 
las hahilaciartes, tenia en lamano como en Farma. Eslaba 
más enfocada hacia ¡es puzzles ya que debías encontrar 
abiete para abrir puertas y acceder a 2Pnas secretas. 

BATMAN i?8é 

■ Aunque seria rctipsada un año más tarde por su propio 
Head Over Hoets, te prárrera ¿aventura Ésométrica de Jon 

Ritman y Berriie Drummond nos sigue pareciendo una 
obra maestra. El juego no acuitaba su amor bada la serle 
de TV de los it) (empezando por la tonadilla inicial). Una 
pena que el Jckery Cía no hicieran acto de presencia en él. 

SWEEVO'S WORLD m 

■ En asta excéntrica aventura, los [ios de Gargoy le 
agarraran el concepto de Khípfii ¿ene y le ¡turraren en te 
csra con un pescado., a Le Monty Pylhon, Puede que Fuera 
un juego un poco tonto, pero explorar su gigantesco mapa 
(aún mayar on La versión expandida paraSpectrum 126K, 
con el titulo de Sweewos Whtrfedi ora muy dWarlldd. 

" nPXIER ira 

nstrad CPCsólo 

anadian unos pocos cotones respecto a Spectrum, pera 
oírosnos detonaron can un torrente de colorido en irnoao 
0. Esta producción francesa fue un huen. ejemplo do las 
maravillas que so podían facturar si se programaba 
específicamente para la máquina de Alan Sugar, 


THELASTNINJA 1987 

■ Una grala alternativa a los castillos y tas estaciones 
espaciales, TheLastNifp transportó a tos jugadores 
al Japón feudal donde la fusión de combate, puzte y 
exploración dió como resultada una dé las creaciones 
más celebradas para Comrncdare fii. Se adaplá a muchas 
máquinas, pero la versión Có4 ara la reina. 

LA ABADIA DEL CRIMEN 1987 

■ 5in tugara tfcufesol mejor videoiuego jamás facturado 
«1 España Esta aventura, Inspirada en E! Nombra do h 
filosa de Umberto Eco recreaba, de manera especlacular, 
laarqtoteciura da las abadas benediceicinas, mientras pos 
metía en el pellejo deí fraile Guiliermó y el ncmoo Adso. Una 
lástima que no se distribuyera fuera de nuestras íronleras. 

CADAVER 1990 

■ Las Bilmap Brotliers desarrollaron esta hermosa 
áveniüEra ¡somlirica para los ordenadores de lí-bit, 
claramente marrada perlas viejos juegos de Ultímate, 
como Lo demuestra el guiño do 'Caslto Wulf.Tan difícil como 
gratificante, supuso un cambio refrescante respecto a la 
línea habitual que mantenían los juegos de esta gente, 

50LSTICE 1990 

■ 5i Kara hubiera adaptado Kntght Lora a Ea MES (dejemos 
a un Lado el delirante port para Farrécom' de JatoccX el 
resultado so habria parecido mucho a SoísOcc. Con unos 
gráficos fantásticas y la soberbia música do Tim Follín 
round, Soísírco os una dotas mayores joyas dei catálogo 
NES. Yupo de sgs juegosjjnág djfj^g&iarnbiái 



opinión, loa juegos de Jon Ritman han sido 
los que han logrado mantener ese equilibrio 
de la mejor manera posible." 

Graham se refiere, por supuesto a 
Bal man y Mead Ovar Heets r tíos colosales 
títulos programados por Jon Ritman 
(con gráficos de Bernia Drummond) y 
publicados por Ocean. Esta pareja tagró 
darte a la fórmula nuevos bríos en un 
momento en el que los juegos isométricos 
empezaban a verse como un sombrero 
viejo. Jon ya ha comentado en e! pasado 
que Knight Lore le dejó anonadado y que 
en tíf preciso momento de ver el juego 
supo que tenia que hacer algo similar. 

Por el contrarío, un programador al que 
no le emocionó tanto ver Knight Lora por 
primera vez fue John Heap de Dentón 
Designs. "Me dejó bastante hecho polvo 
cuando lo vF por primera vez" nos comenta 
John, creador del genial The Gmat Escape 
"Era todo tan limpio, con un diseño Ign 
optimizado y preciso... Simplemente 
rezumaba calidad. En comparación, mi 
prisionero de guerra parecía lento y torpe. 
Apostaron por una técnica completamente 
distinta, que parecía estar basada en ► 




n La veraíiíi BBC Méta 
vete□ [í tenia carátula rerfa, 
*m¡arár?E qu& mi Amslhüd era 




□ ÍFamcctri hmíada pora el 
Fainkinm Psít Extern en 19&5. 
Esta chillada adaplacica recia 
poco que va con ¡á arigirml. 
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MAGO DE SOLSTICE 


Mike Webb de Software Creations nos habla sobre el desarrollo 
de Solstice, lo más cercano a un Knight Lore que se vió en NES 

Knight Lora unos meses para que 
no afectara 3 fas ventas de otros 
luegos que ya tenían preparados. 


\ ¿Qué juegos 
I é isométficos 
* te inspiraron 
it" -x para hacer 
- Soísiice? 

^ P^ mer fU^go 

M K HB que vi fue 
Anr Aüack en Spectrum. Quedó 

algo desfasada en comparación a 
fuegos posteriores, pero demostró 
[as posibilidades .del sistema. 
Jugué con los títulos de Ultímate, 
pero af que más le df fue al 
Batman de Jon Ritman, Hablé 
con Jon unas cuantas veces pero 
no sobre programación do juegos 
rsemétricos Las técnicas eran tan 
diferentes entre Spectrum y NES 
que no había comparación. 


Suena complicado. ¿Qué 
beneficios os aportaba la vista 
isométrica para perseverar 
tanto hasta lograr recrearla en 
NES? 

Los gráficos isoméricos eran 
realmente complicados pero era 
lo que hada único al juego. Nadie 
había jugado o visto litada parecido 
en NES. La aportación más obvia 
en cuanto a la mecánica era 
que podías crear puzzles en tres 
dimensiones. 


Loa Stamper se tomaban 
muy en serio su negocio. 

¿IVo se molestaron al ver que 
Solstice se parecía mucho a sus 
anteriores juegos? 

Los Stampere eran huerta genLe. 
Chtís era el afable y Tim el que 
ejercía de tío duro. Nunca tuvieran 
ningún problema con Solstice: 
Estaban demasiado, ocupados 
haciendo mucho dinero como para 
preocuparse por cosas como esa 


A nivel comercial, ¿Hasta qué 
punto tuvo éxito el juego? 

Fue tremendó, Hizo que Software 
Creations pasara de ser una 
compañía con sólo drez personas 
a tener cincuenta. 


¿Asi que era difícil desarrollar 
juegos tso métricos para la NES? 

Iba tan corto do memoria que el 
• área de color negra de la pantalla 
se utilizó para almacenar las 
variables. Además, debido a que 
la NES tenia tos sprites limitados, 
el enmascarado suponía todo un 
desafío. Sólo tienes que fijarte 
en los pocos juegos ¡sométricos 
que llegaron a ver la luz en el 
Gommodore 64 


¿Alguna vez hablaste con los 
Stamper sobre Solstice? 

Les enseñarnos a Chn$ y Tim 
una versión inacabada de! juego 
y Chris dijo que no habría creído 
que fuera posible si no lo hilera 
visto con sus propios ojos Nos 
preguntó por qué nos habremos 
buscado tantas compticactonés 
cuando podríamos haber sacado 
un buen dinero con juegos mis 
simples. Recuerdo que nos explicó 
que retrasaron el lanzamiento de 


► superponer los elementos dei escenario 
en el orden correcto. Mi enfoque fue tratar 
el escenario como un mapa normal en 
20 pero enmascarando los sprites de los 
personajes para dar la apariencia de que 
se movían detrás de los objetos. No habría 
tenido forma de enmascararar todas esas 
vallas y tomes de vigilancia." 

John admite que vió a Knight Lote más 
como un rival que como una fuente de 
inspiración, animándole a crear juegos 
cada vez mejores. Y funcionó, ye que su 
siguiente proyecto fue el inmenso Where 
Time Stood Stilt. Su admiración hacia los 
Stamper y su trabajo permanece intacta. 
"Los desarrolladores de Spectrum 
respetábamos mucho a los tíos de 
Ultímate. El hecho de que se mantuvieran 
apartados del, en ocasiones incestuoso, 
ambiente de los desarrolladores del 
Noroeste ayudó a reforzar ese aura 


mística que les rodeaba. Si hubiera tenido 
la ocasión de emborracharme con los 
Stamper un viernes por la noche quizás no 
les habría tenido tanta devoción. Mientras 
nosotros andábamos trompas perdidos 
ellos probablemente estaban trabajando 
en su siguiente obra maestra, sin dejar de 
preguntarse por qué tardábamos tanto los 
demás desabolladores en alcanzarles. 

En 19E7, los Stamper vendieron 
Ultímate a US Gold y fundaron Rara con 
el objetivo de desarropar juegos para 
consolas Nintendo, Losóos últimos juegos 
distribuidos bajo sello Ultímate fueron 
Martianoids y Bubb!er f ambos i sométricos, 
pero muy alejados de la calidad a la que 
nos tenía acostumbrados el sello. Aun asi, 
el formato no parecía mostrar síntomas de 
agotamiento, ya que tanto Head Over Heels 
como The Lasr Ninfa se convirtieron en dos 
de Eos mayores éxitos de 1S37. 


* | MEH | Lb VErH'ÜTi MSX, que lanía el copyright de Jnk 
pantalla dnl to, t kí ¡(fénica ai w ¡giral. 


b La piacular carátula del 
carmel» japonés pura MSX. 
Nü cnafifTKís que Tan Stamper 
Ib Mutilara dada ul visto buena 


Otra joya iñométrica llegaría aquel año, 
aunque jamás saldría de las fronteras 
españolas. La Abadía Del Crimen , la 
obra maestra del tristemente fallecido 
Paco Menéndez, desplegó los gráficos 

• isométrícos más detallados y complejos 
jamás vistos hasta la fecha. '■'Queríamos 
hacer algo nuevo y completamente 
distinto", nos revela el gr afasia Juan 
Delcán, que sigue decepcionado ante 
el hecho de que el juego no gozara de 
distribución fuera de España. "Fue la 
demostración de que no bastaba con creer 
un buen producto. Además era necesario 
saber venderlo bren. Éramos jóvenes y 
pensábamos, erróneamente, que sólo 
debíamos preocuparnos de crear un buen 
juego y que lo demás vendría por si sólo.' 
Al menos es gratificante comprobar que la 
reputación del juego se propagó a lo largo 
de los anos. De hecho ha sido traducido 


_ 
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por fans a diferentes idiomas, y adaptado, 
de manera no oficial, a otras máquinas más 
allá de las versiones origínales de Amstrad 
CPC, Spectrum, MSX y PC. 

C lásicos como La Abadía Det Crtm&n 
y Head O ver Heels dieron nuevos 
bríos a los juegos isométricos, 
pero no podemos negar el impacto 
inicial y la influencia que tuvo Knight Lore . 
IMo exageramos al decir que casi todos 
los juegos ¡sométricos lanzados a ío largo 
de estos 30 años - desde Civitization íí y 
Populous hasta Syrrcfícate y UFO: Enemy 
Unknown - tienen algo del DMA de 
Fílmation en su interior. 

AntAttack se adelantó a Knight Lore , 
pero su sistema 'Softsoiid 3D r jamás 
cosechó el impacto qué tuvo Fílmation, El 
propio Sandy White lo reconoce: Me 

fascinó ver cómo Ultímate abordó b\ lema. 
Era como ver al maestro entrar en la clase 
y decir Ok chicos, asi es cómo se hace'. 
Como si hubieran aterrizado de un platillo 
volante con unas nociones de computación 


desconocidas para los maros mortales 
de los años 80. Al ver vídeos de Knight 
Lore en YouTube sigo preguntándome 
¿Cómo hicieron eso? r El negro predomine 
en la pantalla, posiblemente para ahorrar 
trabajo al procesador. Aquello fue una 
decisión de diseño muy valiente. En 
su momento me dio la impresión 
de que era hacer trampas. Noy creo 
que fue algo genial,'" 

Pero para Sandy, 9a ciave del éxito no 
fueron los trucos gráficos, sino el diseño 
del juego en general: "Si tuviera que 
elegir una palabra para describir Knight 
Lora seria 'equilibrio'. En aquella 
época encontrabas muchos juegos 
construidos sobre ingeniosas rutinas 
gráficas pero con una jugabilidad 
penosa- Ultimarte logró equilibrar las 
dos cosas, da manera impecable." 

Parece mentira, pero han pasado 
nada menos que 30 años desde el 
lanzamiento de Knight Lore. Estamos 
seguros de que su legado vivirá por 
lo menos otros 30 años más.Tfe 












L os lectores más tallu ditos recordarán al instante los 

"momentos Cinemaware 1 "; aventuras en las que asaltábamos 
castillos, peleábamos contra gigantes y recorríamos les 
cielos contra la amenaza nazi. Cada juego de la compañía, 
empezando por Defender Oí The Crown , sirve como legado del 
poder gráfico de una generación de ordenadores domésticos, 
con el Commodore Amiga a la cabeza. Sus historias siguen vigentes 
gracias a su uso de los mejores arquetipos narrativos del cine al que tanto 
aspiraban: desde épka histórica hasta comedia muda, pasando por la 
sarje B de Tos anos 50 o la ciencia-ficción pulp de las sesiones dobles. 

"Algunos de nosotros crecimos como jugadores con los Amiga. Veníamos de 
otros ordenadores como el C64y el Apple II ,r , recuerda Darren Fafcus, director 
de desarrollo de la reencarnación actual del estudio. "Cinemaware era uno de los 
principales desarropad oras de la época, junto a LucasArts y Psygnesis. Aquellos 
juegos eran b último de lo último en So que a gráficos y aspecto visual se refiere. 


pero lo que de verdad destacaba era su combinación única de narrativa, mecánica 
y cinemáticas. Cinemaware acuñó el término'Película Interactiva', que llevaban 
como sello en sus cajas ya a mediados de los ochenta, una década antes de que los 
juegos FMV se apropiasen del terrino. Para los que la conocieron, Cinemaware fue 
sin duda £a Square o la Blizzarol de su época''. 

Fueron, precisamente, las posijiJidades gráficas de los flamantes Amiga las que 
llevaron a! genio Jims Sachs a trabajar en aquel debut esplendoroso que fue DOTC. 
"Llevaba tiempo hablando con Aegis Development de hacer algo con ellos, y uno 
de sus socios era Bob Jacob", recuerda Sachs. "Quería fundar Cinemaware con el 
diseñador Kgllyn Eteeck, y fue él el que me pidió que fuese su director de arte. Los 
tres viajamos hasta le central de Amiga en l_os Gatos para intercambiar 'deas con los 
brillantes inventores de aquelte máquina, y discutir los planes de Keflyn para Defender 
Of The Crown. Aquel juego me intrigaba, y creía que podía diseñar un graf ¡smo a 
le altura dé I concepto. No habite sido posible sin el Amiga, porque no me habría 
interesado hacerlo para una máquina inferior, Detendér habría tenido un aspecto muy 
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diferente si Otro se tupiese encargado, y Chemaware habí ¿a sido muy distinta". 

"Bota había currado un tiempo en Hollywood y era un poco al arquetipo de agente 


que recogerla del suelo cu 
mujer se me acercó y me 


ido encendieron las luces, 
¡tsurró '|Acepta el empleo!' 


LAS MIL Y1 

UNA NOCH :s, PRINCESA 

INVENTÉ: 

HABLAMOS CON EL PROI 

mim 

DORADA DLL VIDEOIOEGp 






Lfi HISTORIñ DE CinEmfiUJfiRE 


cinematográfico", rememora John Cuitar, eJ primer productor de Cmemaware y 
su pnmer empleado a jornada completa, "Mi primer trabajo en eí sector fue en 
un estudio en Santa Barbara llamado Gamestar. Tras un par de años lo compró 
Activiskn y me quedó en paro. Mientras intentaba decidir mi futuro, recibí una 
llamada de Befa. Me dijo que estaba montando una empresa revolucionaria y que 
quería que yo fuese su primer empleado. No me lo creí mucho. Bob presumía 
do estar trebejando Con grandes talentos en varios juegos nuevos asombrosos, 
incluyendo algo temado Defender Of The Crown" 

"Cuando llagamos a Cinemawara, que estaba en un pequeño complejo de 
oficinas cerca de Thoussnd Oaks r Bob nos llevó a una especie de laboratorio de 
pruebas donde tenían un Amiga montado. Mi mujer no estaba conforme hasta que 
vimos que tenia un estudio da vardad. Bob apagó las lucas y cargó Defender Of 
The Crown. Cuando vi aquella pantalla de título se me cayó la nrandíbula, y tuve 


"La empresa la llevaban Bcby su mujer Pfayl&s", cuenta Cultor. "Trabajaban 
con autónomos a distancia y necesitaban a alguien que les ayudase e llevar el día 
a día, Me convarti en productor y, más tanto, se me asignó el papel de director 
de desarrollo de producto. Cuando me incorporó ya tenían unes cuantos títulos en 
marcha: Detender Of The Crown, Sinbad And The Throne Of The Falcon, y The King 
Of Chicago. Les ayudé a terminar aquellos juegos, incluyendo la reescrctura completa 
de Defender; de la que se encargó en el último segundo RJ MpcáT. 

"La versión pera- Amiga de Defender tuvo tan buenas críticas que todo el 
que tenía un Amiga quería tener el juego", rememore el artista Jeff Hilbers, que 
trabajó en varios juegos de Cinema ware, como King Of Chicago, Rocket Hangar y 
Wings. Teto eso significaba que nunca venderíamos más de 40.000 copias y el 
Com modera 64 nos ofrecía una base mayor. Esa ora la auténtica estrategia de Befa: 
crear una reputación y una potente imagen de marca ante eí público con 
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C í Bob Jacob era un cinéfilo, así que casi todos 
nuestros juegos venían del cine clásico J J 

John Cuüer 


* EAingaÉ BBfBfítíüf Di Tfs) H>mn\ ira uiia ck¡ tes th^hies 
Fajaren isara CEnpraiiM iinConHTUxloro Amina. 


ciertas escenas. Delujos Paint era nuestro programa más usado, 
y el trabajo se comía muchas horas. Recuerdo a Jim Sachs 
cHciéndome que, antes de trabajar en Cinemaware, oreaba sus 
gráficos para C6ó pintando cada pixel de cada color en Pozos 
de papel cuadriculado. Jim es una de tas pocas personas que 
he conocido an este sector de las que puedo debí sin ninguna 
duda que es u , i genio. Era un artista y entendía el medio' 1 . 


0 tro elemento clave de tos juegos de 

Cinemaware, más allá de sus coneJaones 
obvias con la gran pantalla era -The Three 
Stooges aparte- la originalidad de sus 
productos. A\ no estar atados a licencias 
preexistentes, los diseñadores del estudio 
tenían libertad total para crear experiencias novedosas, casi 
siempre mezclando elementos de rol; aventura y estrategia con 
un superlativo apartado audiovisual. J, Munca te vimos el valor 
a las lioertójas", señala Guttei. "Por autorices no nos parecía 
qua compensase gastarse diñara an la propiedad Intelectual 
de otro. Además, de verdad que no queríamos limitarnos a 
nivel creativo. Dicho .esto, lo credo es que fue genial trabajar 
con Los 7res Chiflados de Moe Howard. Su viuda vino un día a 
nuestras oficinas; y fue un momento muy espada!" 




CINEMAWAREII: LA SECUELA 


Clnomawsrc resucitó or> ct año 2ÜQQ, can “versiones ramaslcrizadas" de clásicos como Defender Üf Tho 
Crown & psr& Gamí? Boy Advanee, y un nuevo jueg o. Robín Hoodt Distender Of The Crown (2003). para 

PC, Xímx y P£2. "Es una gran responsabilidad poder conaervar la memoria de estos clásicos y mantener 
viva ta marca" explica etcemmunity manager, Sven Voessing. ^Nuestra meta es darle a una nueva 
generación de jugadores et estilo de juego Cinemaware y permitir que los fans de antaño puedan volver a 
disfrutar de sus títulos en plataformas actuales. En 2011 Juntamos a un equipo para centramos en nuevos 
tamamientos, el primero de ellos una versión emulada del Defender Of The Crown da Amiga para IOS, Hace 
poco, sacamos Rocket Ranger para IOS y Android, y 7fie King Of Chicago será el siguiente en aparecer para 
móviles. Tenemos varios proyectos en preparación, incluyendo un relajamiento de Wlngs: Romastered 
Edition mediante una campaña de Kicksterter [que consiguieron por Eos petos hace meses, en diciembre 
de 20fá]. No lo conseguimos ta primera vk 
T ambién tenemos en proyecto sacar un 
recopitatorio de todos tos títulos de Cinemaware 
en un soto pack. Más allá do eso, si todo va 
bien, por supuesto que tenemos unas cuantas 
sorpresas en La manga para los próximos anos, 
incluyendo hematíes de algunos de nuestros 
títulos más popularos a incluso puedo que 
nuevas franquicias do Cinemawero, | Porque los 
héroes viven para la etornidadf" 


► d Amiga., y luego crea- una versión 
empobrecida para C64- que nos diese 
dinero'. Una estrategia que funcionó 
bien, al menos en lee primeras 
compases del estudio, gradas en parte 
al almenante grafismo de Jim Sachs. 

La meada de presentación de caldad, 
estratega y romance de Defender Of The 
Crvwn era única en el mercado. "Tras ei 
éxito de Defender, Bob, Phyllis y yo nos 
compramos ooches de empresa 1 ', se he 
John. "Ellos se pillaron dos BMW y yo me 
cogí un Mazda RXT nuevo,./, 

La experiencia de Bob Jacob en 
Hollywood toe decisiva para determinar 
gran parte del catálogo de Criernaware. 

Defender Of TheQvmi, por ejemplo, 
bebía del estilo Ivenhoe. '"Bob era fan de 
los viejos seriales de cine, asi que casi 
todos nuestros títulos- se basaban en el 
cine clásico", explica Cutía* . " King Of 
The Rocket Men y Commancfer Cody 
inspiraron Ñocket Rangef, que diseño 
Kellyn Beeck y produje yo, Películas 
como. La Humanidad en Peligro y Tarántula llevaron a ft Cgmra 
Rom The Desert, con disaño de David Riordan y producción 
mía. Wings irania de una vieja peli an: blanco y negra del 
mismo nombra, entre otras, y de un montón de investigación 
que hice por mi cuenta en la hipoteca de Thamand Data, una 
ve? que el proyecto me cayo encima por sorpresa 1 '. 

Grafistas de primera, como Jim Sachs, Rob tanderos o 
Jeff Hilbers aportaron ese plus de vistosidad a cada juego 
de Cnemaware, con la excepción da la versión para Amiga 
de Sinbad And The Thrnne Of The Falcan, aunque al juego 
mejoró en sus ¡airamientos para Atai i ST y PC. ''Durante 
un tiempo tuvimos la mejor presentación y sí mejor arte de 
ledo el negocio" comenta Quitar. 'Tras a! éxito da Defender 
contratamos a artistas profesionales y les ensenamos a trabajar 
con ordenadores. Era algo que no se hacía por entonces. Uos 
artistas usaban storyboards e incluso agnaciones para preparar 
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ís empresa cerraba, Bob se paseó por 5a sala despidiéndose 
de todo el estucho. Cuando llegó mi tumo, me dijo aigo en plan 
V a ti. John Cutter... Espatítapájaros' [referencia a la despedida 
de DotiQtby en B Mago da Oz N. del II. ¡Me enfadé tanto] 

Lo único que entendí es que sa refacía a que yo rtecesítaba un 
caraforo. Cuando estaba recogiendo mi dejadlo, Pftyllis me 
Elamó y me preguntó .que qué pasaba. Cuando se lo conté, se 
echó a llorar y me dijo 'A veces enes idiota, John. Te difo eso 
porque eres al qué más vamos a echar de menos'". Cinef ilos... 


de manív¡Ha en una Versión, expandida del Juego. Cinemsware y? no existía-, así que Leí ofrecía a 
Commodore ía idea do un 'Montaje del Director'. Tambión cambió en parte el objetivo: el jugador aflora 
intentaba conseguir dinero para pagar oL rescato doL Rey Ricardo, no iba sobro acumular influencia para 
convertirse en rey. Escribí Los textos y contrató actores de voz para grabarlos en cinco idiomas. Afíadt 
animaciones y nuevas escenas, y compuse música nueva, con una orquesta para la Entre. Tanto tes de 
Cemmedere como yo estábamos muy satisfechos con ei resultado, pero quebraren a Eos poces días..." 


Sin embargo, á finales de los óchente, esa estrategia de &ob 
Jacob de aferrarse al pasado vía películas clásicas comenzó a 
flaquear. "'Creo que hay varias razonas por las que pasamos 
apuros al final y terminamos en quiebra", admite Quitar r 'Pot 
un lado. Bofa y Phyflis siempre quisieron hacer secuelas de 
algunos de nuestros éxitos, sobre todo dé Defender Of The 
Crown, peto [es convencí de lo contieno. Por entonces, las 
secuelas de juegos -incluso las de películas- nunca funcionaban 
tan bien como las originales, y la mayor parte de ellas se hacían 
en automático. No quería que eso Je pasase a Cinemaware, 
quería seguir pariendo ideas creativas nuevas, porque era k> 
que más me motivaba. Mirando hacia atrás, U compañía podría 
haber aguantado un poco más si hubiésemos capitalizado 
nuestras franquicias.'' 

"Otro motivo vino porque el resto de estudios estaban 
siiamdü &| listón de sus juegos. Recuerdo Sa primera vez que 
púsonos Wir\g Cotnrrtand&f y Bob se pasó a vamos jugar 
y creo que en mi vida le he visto tan triste. Chns fíoberts 
hizo un trabap increíble. Pude charlar con Chns en una GDC 
meses después y cuando !e dije que yo me hsfota encargado 
de yVfnps lúe muy amable, tíuedó en hablar conmigo sobre 


■ ÍAniiga] fflocter ftirw ítie una 
A vanílica Furtositiia qua corr*inaM 
dwEreas ¡na c-áracas. 




JIM SACHS NOS CUENTA QUE PASO 
CON DEFENDER OF THE CROWN II 

“Tehía complotamontc terminado el juego, y Commodoro Incluso distribuyó unas pocas copias antes do 
quebrar del lodo. Me rompió el corazón, porque había puesto muchísimo esfuerzo en óL. Siempre tuve 
la sensación de que podía haber hecho mucho más con Defender si hu biese tenido tiempo, y eE modo de 
cargar datos a más velocidad. Los disquetes eran muy lentos y creaban pausas en el juego. Había hecha 
el disco de demo y la interfaz de usuario de las CD32 y CDTV de Commodore, eslaba Familiarizado 
con ambas, y sabia que tanto La velocidad de carga como Le mayor capacidad del CP funcionarían 


el tema, diciendo que aquel juego había inspirado en parte 
1/tírtg Cúnunand&r, un momento que secordaíé siempre. 

Por último, nos retrasemos con la versión de PC de f V 
Sports T-ootbsii y eso ríos hizo daño, bl elevo final lo puso el 
consejo de administración de Electronic Aras. Trip Hawfcins r el 
director ejecutivo de EA, había cerrado un trato para comprar 
Cinemaware, pero en el último momento el consejo votó en 
contra. Aquello fuá el final 1 '. 

"Bofa y yo siempre tuvimos una buena relación, pero se 
marchitó, un poco durante el final de la compartía", confiesa 
Cíutter, "y me dolió enterarme de que estaba formando una 
nueva compañía sin mí. Cuando Bob y PhylGs anunciaron qi,je 
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E l debut de Cinema uva re mezclaba 
la estrategia de urt Risk limitado 
al mapa de Gran Bretaña con 
unos cuantos mi ni juegos: justas, 
asedios de castillas y el rescate 
de robustas doncellas a punta de 
espada." Kellyn y yo investigarnos mucho 
sobre diseño de castillos y vestuario 
de la época"', cuenta Cutter. '"A veces 
nos enfrentábamos, cuando la fidelidad 
histórica se oponía a Ib que yo cree que 

la gente esperaba ver. Por ejemplo, los _ 

casilos de le época estaban enyesados' 
y pintados, pero la gente actual cree que siempre fueran 
piedra desnuda. Había demasiados compromisos debido a Jas 
fechas efe entrega. Yo quera de verdad haber metido duebo 
individuales con espada.. " 

"Aunque el arte era increíble, teníamos ciertos problemas 
oori el código", prosigue Cutter "Cuando quedaban menos 
de tires meses para cerrar el proyecto, tiramos lodo nuestra 
código y contratamos al legendario programador R J Mica! para 
que reescribiese el puego. Keltyn cogió un avión a te dudad 
de RJ y alquiló uno habitación de motel barato, pera Mural no 
quería distraerse háfctendo con nadie. Asi que cuando Kellyn 
terminaba un documento de diseño, cogía un coche hasta casa: 


(inemawabE 
PREMIO A 
MEJORES 
GRAFICOS 


de Mical y éste le decía que deslizara todo trajo 
la puerta. Creo que esa fue toda su 
conversación, pero Mical obró 
el milagro y acabó el juego a 
tiempo, Kellyn había diseñado 
Defender como un |uego en tiempo real. 
Podríamos haber sido los primeros del 
género, pero teníamos demasiados hugs r 
asi que me puse la chapa de productor y 
apechugué con la decisión de hacerlo por 
turnas. Salimos a tiempo paro todavía no 
sé si fue la decisión correcta." 


THE KIHGOF CHICAGO THE THREE STOOGES 
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123 I RETRO &RITÍER 


U n jetee i lie del hampa de los años 30 es el 

protagonista de esta aventura Cinemaware, en la 
que tenemos que subir en el escalafón del crimen 
hasta convertimos en las Padrinos de Chicago. 

"Dcug Sharp diseñó, e&crbió y programó el juego para ai viejo 
Macintosh en blanco y negro", cuenta Cutter, "Tenia muy 
buenos textos y un sistema de animación y diálogos muy 
ingenioso. Terminamos por hacer una versión para Amiga con 
gráf icos totalmente nuevos.'" 

Jí Teníamos un Mac en b oficina y Rob | Tanderos | fue 
quien ma dijo cómo quería que se viese la versión de Amtga", 
recuerda el grafista Jeff Hilbers, "'aunque todos fos personajes 
tienen un poco ese loque Magritte. jSon casi como las 
versiones de South Park de Ben Affleck y Saddam Hussein!" 


* * ★ * * 
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E mire mlntjuegcs, 

preguntas y trompazos, 
el objetivo de The Tftree 
Stooges consistía en 
conseguir que los Tres 
Chalados -IVtoe, Larry 
y Curíy- salvasen un 
orfelinato. '"Contratamos a 
un grupo de Chicho llamado 
Inciedibte Technologies para 
que hrcresen este juego", circe 
. Quitar. "Yo b diseñé y lo 
produje désete CalifomB.'’ 

"El juego érala 
consecuencia natural de 
nuestra capacidad para 

digiíalizar veces", explica el programador y diseñador de 
sonido de Cinemawara Larry Irvin. "'Queremos tenor gran 
cantidad de voz en al ¡Liego para mejorar te inmersión, 
pero no hable material digital disponible de Los toes 
H Chiflados, asi que tuve que atravesar montañas de 
VHS para capturar y aislar secuencias interesantes 
y frases pegadizas," 
























































CIneuawahC 

PREMIO A LA 
MEJOR 
CI-FI 


Lfi HISTORIñ DE CinEmñUüfiRE 


I ntriga mora y alma de animación stop- 
molían a lo Jasan y los Argonauts fueron Jas 
referencias para esta aventura de Si robad 
recorriendo ios mares para deshacerse de 
un malavado Principe Negro. "Sinbad lo diseñó 
V programó un tipo llamado Bill Williams que vivía 
en una cLpula geodésica en algún lugar del Medio 
Oeste". aplica Cutter ir Era una de los tíos mas 
felices y animados que haya conocido, siempre me 
sentía mejor tras hablar con él. Por desgracia, cuando 
Bob firmó el contrato .le dijo que podía hacer st, j 
juego e su manera. Bill pretendía hacerlo todo el solo; 
diseño, código, arte, efectos de sonido... Pero ni sus 
animaciones ni su grafismo eran b bastante buenos respecto 
a lo que estábamos haciendo. Seto quería que convenciese a 
Bill de que nos dejase redibujarb todo, pero nunca conseguí 
que cambiase de ¡dea. Era muy buen juego, pero no estéba a 
la afr.ura de los gráficos de Defender". 

" Una de nuestras metas en el juego-era viajar por varias 
islas y encornar las estatuas IshtikL para recuperar fes gemas 
que tenían en ios ojos. Llevaba vanos meses con el juego y 
nunca le habla prestado mucha atención a esa parte hasta 
que Kellyn Beecfc entró pera escribir el manual. Inventó una 
sección ¡nteresanrisinna sobra los Ishtlki y por qué tenían esas 
estatuas. La historia funcionaba bien: cuando jugué unos días 
después me encontré uno de los ídolos y se me erizó el veJIo 
de la nuca. Así descubrí la importancia de darla contento a los 
jugadores para las cusas irnportanr.es del juego." 


S NBAD AND THE. 
THRONE OF THE FALCON 


Di se salía un poce de la fórmula 
: ^ habitual Cinemaware; un pegatiros 

, % espacial en 3D con interludios 

k %ÉP cinemáticos y buenas dosis de romance 
para redondear el asunto. "Este juego me 
' enseñó la importañola de tener cqmunícactón 
fluida con los equipos", comenta Cutter, "Lo 
* Jr * hizo en Salt Lake un equipo llamado Scuíplured 
Software y tenían a un programador haciendo 
^ et grafísmo. A mitad del desarrollo hice que 

nu astros artistas rehiciera n cada pa nta 11 a 
■ ' 1 ■ -■! y animación. Semanas después recibí una 

nueva versión, jy era Increíble* Sculptured 
no sólo había metido todo el arte nuevo sino que había 
refinado las escenas de combate espacial, las había 
hecho mucho más divertidas. Cuando derribaba una nave 
enemiga ya no veia una animación de cuatro cuadros de 
píxeíes aleatorios, sino una gran explosión con restos de 
nave volando por todas partes. Era muy satisfactorio y 
mejoraba lodo el juego". 

"Semanas más tarde estábamos casi listos para sacar 
el juego cuando me encontré un chiste interno que 
j habíamos olvidado quitar. Después de que el protagonista 
| rescatase a la chica Jos dos se abrazan delante de Ja 
cristalera de la nave, enmarcados por la Tierra y las 
estrellas en la distancia. Cortamos al héroe en su nave 
mientras se dirige en su nave hacia el encuentro final 
con el malo, Pero la cara del héroe está cubierta de 
pinta labios, con una sonrisa bobalicona en su cara y un 
cigarrilJo en la boca. Es algo timorato para los estándares 
actuales, pero por entonces era bastante arriesgado y me 
dio un ataque al pensar que casi sale asi a la ven" - "■ 
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T anto ta mayor parto de Los feos como el fundador Bob 
Jacob lo consideran la obra cumbre do Cinemaware. 
Roekat Ranger nos pone en el papel de un cazador de 
nazis surcando tos cielos con un cohete en la chepa. 

"Lo diseño Kallyn Beéck, si de Defender Of The Crown. Es 
un cuento estupendo sabré Zépelinss gigantes, científicos 
secuestrados, y bases nazis en la Luna. La parte de 
estrategia del juego tiene más chicha que la de Defender, 
e incluye espies en movimiento por un mapamundi para 
descubrir e infiltrarse en instalaciones nazis, primero. Para 
después lanzarse a los cielos con tu mochila cohete y 
acabar con ellos". 

“Racket Ftangsr fue otro titulo que me hizo 
convencerme de Ja importancia del Feedback entre 
miembros del equipo", prosigue Cutter. "Cuando 
i triple mentara os por primera vez la pelea a puñetazos 
contra los guardias nazis metimos ruido blanco (.estática) 
para el sonido de los golpes. Bill Williams {Sinbad) nos 
echaba una mano con los efectos de sonido y se quedó 
una noche hasta tarde digital izando efectos de una vieja 
peli de John Wayne, Metimos esos efectos en el juego y 
toda la escena de repente cobró vida,, porque hacía sentir 
a los jugadores que estaban inmersos en una escena de 
una peli de verdadI" 

"Cada una de las escenas de transición nos II avaha 
entre dos y tres dias" rememora Jeff H ribera. "La 
secuencia de vuelo en la que derribas aviones ME-109s 
también nos comió mucho tiempo, porque tenía que 
ocuparme de todas las pequeñas animaciones para los 


distintos ángulos de las tomas. Por suerte, teníamos 
una buena herramienta de animación que nuestro 
programador. Peter Kamínski, nos había programado 
para que pudiésemos escriptar todas las animaciones 
del juego Al final, cuando llagas a la basé lunar, 
metí mas un pequeño chiste con un cohete de Chesley 
Bonestell (pintor de ciencia-ficción) que tenía una 
esvástica.., " 

"La película de Disney The Rooketeer, que salió más 
o menos a la vez, también estaba inspirada por los 
mismos seriales pulp en los que nos basamos tanto 
nosotros como el cómic que adaptaba Ja película" 
añade Cutter. "Llevábamos tiempo trabajando en fíodtef 
Rsnger cuando oímos hablar por primera vez de la peli, 
pero casi seguro que ayudó a vender más. No recuerdo 
quién tuvo la idea para el diseño de la rueda de códigos, 
pero si que Kellyn Beeck tenia una idea para un diseño 
muy inteligente que era muy fácil de usar. Por desgracia, 
esa versión se desechó y ei producto Final lúe un dolor 
de cabeza constante", 

"Gomo todo en ftoefcef Ranger era material origina i, 
contratamos actores y les grabábamos en nuestras 
oficinas", recuerda Larry Irvin. "Teníamos una gran sala 
interior, sin ventanas. Algunos de nuestros artistas, 
que disfrutaban de la oscuridad, tenían ahí sus mesas 
da trabajo. El estrió de serial retro era muy divertido. 
Ninguno habíannos vivido esa época y nos soltamos un 
poco con una historia ligera. Nunca se había hecho algo 
con ese estilo clásico' y, en conjunto, funcionó biea¿¿J 


POCKET, 

ran“¡3 


h El pjQgn tuwi Hastn 
su propia tebeo 
promocional. 







Lñ HISTORIA DE CinEfílAUJARE 





CINEUAWARE 

PREMIO AL 
MEIOR 
DRAMA 


0 


I tro de los más célebres de Cinemaware. DVingsera un simulador 
de vuela de la I Guerra Mundial, adornado con los buenos gráficos 
marca de la casa y que añadía a las misiones 3D otros dos tipos 
de misiones, ko métricas y cenitales, más cercanas al a rea de. 

"Llevábamos tiempo queriendo hacer un. juego de vuelo", explico John. "Cuando 
nos vtno a ver un programador de 3D llamado Tlm Hays teníamos un concepto 
para un simulador de vuelo a de la Gran Guerra. Nos tiramos semanas buscando 
un diseñador, hasta que Eob entró en mi oficina un día y me dijo J tú necesitas 
disertar el juago'" 

r, IMo ora rnuy fan de la Historia y no sabia nada de la aviación durante la I Guerra 
Mundial, asi que no me hizo mucha ilusión. Me tomé la tarde libra para ir a la 
bblioteca y me enganché al ínstente. Las historias que leí sobra jóvenes pilotos 
como Albert BalL Rene Fonck, Billy Btshop o el Barón Rojo, el As Alemán Maní red 
ven Riditoten, aran completamente fascinantes. 

Los Hermanos Wright habían voiado el Khty Hawk 
en 1903. y estospilotos ye estaban haciendo 
reconocimiento aéreo y disparándose entre sí 
apenas una década después, 0 coraje que requería 
ya sólo meterse en la cabina y despegar, ya no 
hablemos de los duelos... Algo Ficrelbíe, todavía 
nos pone ia piel de gallina. La parte complicada 
del diseño es que yo querían simular de verdad lo 
que era estar en un avión de la Gran Guerra. Por 
desgrasa, si los aviones enemigos no estaban 
delante de] piloto, era difícil verles, y no queda; 
meter una flecha parpadeando en los bordes. Por 
suerte, al productor Jerry Albright se le ocurrió h 
idea de que eE piloto 'mátese' al lado correcto" 
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GRANDES MOMENTOS 


TOMALOS CÍELOS 

■ Una vez localizado el escondrijo 
nazt y cargadnos de Lunanum, loca 
aporrear el balón deL jcyslick a la vez 
queccdTwnüs hasta oir un pitido. 

MALDITOS 

MESSERSCHMITTS 

■ Al principio es fácil abatir cazas nazis 
con nueslra Pistola de Radia, pero at 
final hay demasiados 


PERSEGUIR UN ZEPELIN 

i El Doctor Bamstorff y su hija tienen 
la manía de dejarse rapíar por el boche, 
y nos toca a nosotros perseguir los 
afines para Liberarles. 


HASTA LA LUNA 

■ ¿Hay algo más nazi que una base 
armada saíreiaen la Luna? Ai final 
leíminanarnos hadándonos con 
nuestro propio cohete para asaltarla. 


LOROS OF THE RISING SUN 


RETRO &RÍT1ER 1125 


ROMPER JETAS NAZIS 


8 Oentro de una base nazi nos 
tocará deshacemos de los guardias 
a mampüfrazo limpio para hacemos 
con su carga de Lunarium. 
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E stamos en el Japón feudal, viendo como Cinema ware intenta orear una 
especie de versión oriental de Defender Of The Crown, aunque con más 
énfasis en él apartado estratégico, con representación gráfica de las 
batallas y distintas tipos de unidades. El juego terminara influyendo a los 
chicos de The Creative Assembly para su primer Total War. "Cuando trabajaba en 
Gamestar, Segó un tipo a vendemos a vendernos un concepto de juego", recuerda 
Cutter. ,J Cún bigotazo vaquero y un sombrero vaquero enorme. Me rfice que se llama 
Doug Barnett y que tiene un cSseno y algo de arte para un juego de boxeo femado 
Star Bank Boxing, el primer juego en el que participé como profesional. Varios anos 
después contraté a Doug para que nos ayudase con Lords Of The Rising Sun. Bob, 
por su parte, conocía a un tal David Todd de sus citas de agente y le contrató como 
programador. David solía escribir código para la lanzadera espacial de la NASA. 
Terminó por convertirse en empleado a ¡ornada completa," 

"Aunque LOTRS&a un híbrido entre arcada y estratega, ineorperaha alómelos 
que más tarde se volverían canon en los juegos de estFategta en tiempo real", explica 
Todef, "Gregg Tacares escribió el código para las batallas, que creó .que quedó muy 
bien. El control del ratón 
en esas pantallas te 
hacía sentir que estabas 
participando de forma 
fluida. También me gustó 
que el juego te dejara 
elegir entre jugar las 
partes de aneado ó dejar 
que las solvéntese la 
IA. Así podías |ugar las 
partes que te gustasen 
y olvidarte del resto sin 
problemas." 


WINGS 
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IT CAME FROM THE DESERT 


A lgo extraño se agita en el desierto 
en las afueras de la dudad 
estadounidense de Lizard Breath. 

Cinenware se marcó aquí un homenaje 
a esas películas de monstruos gigantes que 
combinanban miedo al átomo y al invasor 
comunista,, cori un juego que nos ponía én la 
piel de un geólogo escéptico presto a desvelar 
el misterio de los ciudadanos desaparecidos y 
bs extraños sucesos en la mina local. Eventos 
que. en realidad, servían como prólogo a 
una invasión a gran escala de una colonia de 
hormigas gigantes. 0 resultado final fue un 
juago soberbio que recogía, casi sin esfuerzo 
uha tradición de ciencia-ficción pocha con todo 
el halo clásico de Cinemaware. 

r ‘k Carne Fium The Desen era el proyecto 
de Dave Rsordan, basado en la peli La 
Hurnanidad en PeUgao", nos cuenta Jeff Hilbers 
sobre el origen del juego. 'Todos deseábamos 
tener hormigas gigantas ocupando toda la 


pantalla. | Al principio 'ves a fas hormigas de 
perfil, pero cuando se giran hacia tu! Aunque 
siempre pensé que las animaciones de 
hormigas a pantalla completa no funcionaban 
dal todo. Ta mbién trabajé en la sección 
da arcada cenital, cuando las hormigas ta 
persiguen. Hice todos lo$ fondos dal juego, 
y también a las hormigas, y Jeff Godfrey se 
encargó de los personajes''. 

"De niño me fascinaban esas películas 
da cá-fl con monstmo" explhca. Riordan. 

"Me encantaba ta ficción pufo los efectos 
especiales malos y las chicas gritando. Cuando 
me puso a pensar qué tipo de historias 
serian fáciles da llevar al t&mtoíía interactivo, 
la idea de una colonia de hormigas guantes 
atacando una pequera ciudad salió sola. Sabia 
que quería experimentar con un entorno en 
tiempo leal'. Tenía sentido que ese apocalipsis 
inminente dependresa del enano. Y le daba 
, tensión al juego: si el jugador no hada nada 


ANTHEADS 


J eff Hilbers:' Cinemaware quería una 
versión para CD-ROM de tt Carne 
Frorn The Desert. Deve llamó a unos 
colegas que hadan películas, se fueron 
a una tienda de maquetas, compraron unas 
cuentas y se montaron una pequeña ciudad 
en la mesa más grande de la oficina. Quedan 
filmar a actores en imagen teal con la maqueta 
de fondo. Todo el mundo estaba convencido 
de que el futuro de los juegos pasaba por 
meter mucha imagen real. Pero era detractado 
caro y Bob se quedó sin dinero" 

Una versión recortada del proyecto acabó 
saliendo- en TurboGrabi cor ef nombre del 
original. k Carne Ftotn The Deser £ mientras 
que Antheads terminó saliendo a la calle 
coimo d^co de honus del primer ¡usgo para 


Amrga. “Aniheads fue uno de los 
ochos escenarios que no pudimos 
incluir en el Desért Onguiaí', explica 
Riordan. "‘Nuestro programador. 

Randy Platt, tuvo la idea de 
reusar el esenano original con 
una nueva historia. Me encantó 
la idea de gente convirtiéndose 
en una especie de zombis-homniga que 
ayudasen en la 
Quedaba casi 
como si Deserf. 
y Aniheads 
friesen sólo 
un juego, que 
sacábamos por 
capítulos". 













A ntes de que EA se hiciese un nombre en el 
género deportivo con títulos como John 
Madden Footbafl y FIFA, Cinemaware sacó 
un quinteto de simulaciones deportivas con 
espíritu de retransmisión deportiva y buen hacer 
digital, "Era muy aficionado al deporte y seguía 
las ligas estadounidenses, había jugado a béisbol 
y baloncesto en el colegio", esíplica Larry Irvin. 
"Me enteró de que Bob Jacob era aficionado a los 
deportes y que a John Cutter le gustaba el fútbol 
americano followed football, y la idea de hacer un 
juego de deportes se plantó en mi cabeza, Bob 
siempre fue muy cuidadoso con la marca, así que 
la ¡dea de un juego deportivo de Cinemaware 
no era algo natural para rioSotrOso Cuando 
discutíamos la idea de la presentación, apareció 
el concepto de la retransmisión televisiva. Bob 
pensaba que fijemos en la tele podría encajar 
con una línea de productos que apuntaba a la 
cinematografía, V se quedó como enfoque", 
"Añadimos una previa a los partidos donde 
saldrían comentarios sobre io que iba a sucederán 


la pista. También teníamos descansos y segmentos 
postjuego para ser consistentes con la idea de la 
televisión. Nuestro presentador era Hurk McG¡ll J r 
que se me parecía, y el locutor a pie de campo se 
hizo a partir del propio Bob. En el público podías 
ver a más empleados da Cinemaware. Como no 
teníamos licencias oficíales, tuvimos que crear Jos 
equipos y a Jos jugadores desde cero. Uno de los 
equipos de TV Sports Baskéthaü consistía en 12 
empleados de Cinemaware. Metimos alias como 
'Gunner^ 'Garner', 'Cookie' 'Cutter' and 'Doctor' 
Duggan... El entrenador era 'Jammin Jacob", 
"Durante la producción, necesitábamos efectos 
de sonido y voces falsas para testeo. Como 
teníamos un montón de material previo, cogimos 
samples de TTiree Stoogas y los metimos en 
TV Sports Football. De alguna manera, todavía 
conservo un fuego con tos sonidos de Los Tros 
Chiflados. Lo más irónico es que Jim Simmons, 
que hacia el sonido en ese juego, se manchó 
a Electronic Arts para hacer el primer Madden 
Footbaii dé Génesis", 


Agradecimientos especiales a Lars y Sven de Cinemaware. A Syd Bolton par su ayude con este 
artículo y a The Regent Centre por su ayuda ton las fotos de este reportaje, 
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1 Efttngnj Lab rlinlngos. Antón Hat*Ha 
Di estiki de laiBEflalestalEróras 
de Ioáimku rcjjrc-xiriUiüa. 


o perdia el tiempo la hormigas arrasaban la 
ciudad. La mitad de la diversión consistía en 
intentar convencer a los habitantes de que los 
monstruos eran un peligro mal. ¿Cuántas yecos 
hemos visto a un personaje secundario en una 
película reírse dei protagonista que avisa de 
algo asi para, un segundo después, ver. cómo 
se lo comen antes de que pueda terminar de 
birlarse?". Si hay un juego de Cinemaware 
que queremos en tableta es éste. 























































apones^ es un cow ^ 7 - 7 

comenzó su periplo «*» como maquina 
recreativa en 1988. Fue el pnmer titulo 
lanzado balo el hardware CapcWnPtey 
System ICPS-I). la misma plataforma de 
Slrtiet. GhoulsV Gbosts o Sraet 
Cabe destacar que comparte a muchos de 

sbooter con protagonismo de ¡et-pacrs Sde 

aunque nunca fue anonado como 

secura directa, es una clara evoluüún de 
ese luego. Mientras que Side Ams tenia un 
esterna que te permitía disparar hacia detente 
*U- b vers^ arcado de Porgan 
Woríds poseía una suerte de ruleta con botón 
de fuego integrado, llamada rail swltc _^ e 
permita a tu soldado disparar 
direcciones con un radio de acción de 3WA 
mantener pulsado el bo*n de «£g 

yn flujo constante de balas, pero s, lo pulsaba 
rápidamente en sucesión desatabas un 

poderoso ataque que eliminan 
a los enemigos flojeras 

. _ .■ % cercanos. Otra novedad 


K universo observa^. o». 

Capeom opina que una banda de 

- z^jüszset 

assssssssy 

un se, supremo, lord «os este ££* 

deidades ha aniquilado toda °Pf«'° 0 .Y 
su intención es añadir nuestro desgraciado 
planeta a su colección. **■»»■.“" par 
Ha fornidos marines con gafas de sol 


ofrecía todo tipo ae venrai» t» = -- - 

que desafian a la gravedad; desde mm 
de salud V velocidad o chalecos pMIWWWr 
hasta información d® cómo destruir al (etezo 

de hrmo. Yto más importarde. la adición 

de un satélite: un 

órbita y protege a tu soldado en e cometa 
y añade potencia de fuego 
equipado puede set rotado alrededor de tu 
marine, situándolo en la posición Óptima para 
prevenir ataques frontal* HM'» * 

También será útil para postarlo sobre los 
puntos débiles de los final bosses. aunque 
esto conllevará ciertos riesgos... 

Los satélites ofrecen una gran ^ , | 

variedad, incluyendo ^ 

prácticos extras como w ■¿tf? 



Tu oportunidad para admirar el brillante arte 
pixeLado del sobresaliente shooter de Capeom 


Soldado Azul 
anónimo 


Soldado 

Samurái 


Torreta 

Reptiliana 


Soldado Reptiliano 3 Soldado Reptiliano 2 


Soldado 

Egipcio 


Soldado 

Reptiliano 


Semidiós 

Egipcio 


Guerrero 


Giga Worm 


Soldado Rojo 
anónimo 


Pequeña 

Torreta 


Yashichi 


Cohete 


Spydrobot 


Tienda 


Nave Sidearm 
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que solo utilizaban un botón del joystick. Las 
conversiones para ordenadores de 8 y 16 bits 
fueron publicadas por US Gold en Europa, 
incluyendo C64, SpectrwTi, Amiga, PC y Atari 
ST. Estos ports fueron programados por Are 
Developments, una compañía fundada por ex 
empleados de Elite, y un desarroltador bien 
conocido por las espléndidas conversiones 
de Ghústs'N Gúbfins, Spñc& Harnero Buggy 
Boy. En las versiones de Are los jugadores 
solo podían rotar su dirección da disparo 
presionando @1 botón y moviendo el ¡oystidc 
a izquierda o derecha, lo que ocasionaba 
bastantes problemas a la hora de ^puntar. 

Estos ports cumplieron las expectativas a 
nivel técnico, pero eliminaron escenarios y 
no contaban con continuas. Aíc también sa 
encargó da convertir otro mitos arcada como 
Dragan Breed Crackdown o R-Type it. 

Gracias a la disponibilidad de mayor numero 
de botones en el pad, las versiones pera consola 
de Fofgatten Wartds mejoraban en jugábilidad, 
siendo la versión Sega Mega Drive/Genesis 
(programada por Capcom) un buen ejemplo de 
ello. Master System y PC Engíne/TurboGrafx 16 
Super CD-ROM tuvieran sus ports. siendo la 
versión de NEC Avenue la más auténtica pese 
a no oonter con dos jugadores simultáneos. Las 
versiones de consota utilizaban Ids botones para 
rotar las direcciones de disparo en un sentido 
o en otro y, aunque el sistema no era perfecto, 
superaba con creces la experiencia oon un solo 
botón de disparo. Hasta la llegada de Capeón} 
Classics Coffection Vof 1 en 2006 para Xbox 
y PS2 los seguidores del mito de Capcom no 
pudieron disí rutar del gado ríe fidelidad de 
control del original, gradas a la opción de disparo 
con el stick analógico derecho. Sí quieras raviskar 
Forgotten Wó±b y limpiar el polvo de Dtisi 
IVódcí nada mejor que dar un giro a tu vida. 


UEAH 


► misiles guiados, tásers, lanzallamas o 
napalm. Sin embargo solo puedes equipar 
un solo satélite y elegir el coméete para 
atravesar una fase complicada o derrotar a 
determinado jetazo puede ser crucial, sobre 
todo en los instantes finales del juego' por 
esta razón merece la pena conseguí r todo el 
Zenny posible y así peder experimentar con 
todos los que se pueda. Pero utiliza el Zsnny 
oon moderación, algunos de los últimos 
satélites (Homing Láser o Balkan Can non) 
pueden alcanzar precios prohibitivos si no a 
has reservado algo de dinero. Una buena 
noticia, en el modo de dos jugadores si ambos 
soldados vuelan cerca uno del otro se apreciara 
un efecto relampagueante que aumentara la 
potencia da sus armas; el vírate coordinado de 
ambos marines puede dar grandes ventajas 
en una lucha contra el jefazo de tumo, por 
ejemplo. Comprar mejoras del arma a Aura 
Stone en la tienda también ayudará a convertir 
ai dueto marine en una fuerza de la naturaleza. 

Fofgotíen Worlds Ir-deró Is evolución, a nivel 
vSual, de los shooters de Capcom gracias al 
excelente uso de la poderosa paleta de color 
del sistema CPS-1, a sus múltiples planos de 
seroll y a una espléndida colección de jetazos 
ansológioos. Mención espacial para Dust 
Dragón del nivel dos r el gigantesco God of 
War acorazado de la fase tres o YmesketrL una 
fortaleza letal comandada por una recreación 


mads in Capcom da fía, al oíos egipcio del 
sol. Los nueva escenarios del juego son 
tremendamente diversos, comenzando 
por lo® parajes de Dust World, habitados 
por Reptllianos, robots en forma de araña y 
gusanos gigantes, para después trasladamos 
a tumbas egipcias, paisajes orientales y ei 
duelo final con Lord Bios en su particular Torre 
da Babel. La última sección con seroll vertical 
nos deja un simpático guiño oon enemigos y 
elementos de su seudoprecuela Srde Arms. 
Además, durante el juego merece la pena 
fijarse y recoger algunos bonus tan especiales 
como el barrif de P/raie Ship Higemaru, la vaca 
de Gunsmofa o la estralíg/shuriken Yashjchi. 

Forgot.ten Wbrids fue te suficientemente 
popular como para generar varias y variadas 
versiones domésticas pero, por desgracia, tes 
particulares controles de la recreativa fueron 
complicados de reproducir en loa sistemas 


SATELITES 

MORTALES 

Misstle ¿üfr, 

Depara tétales 
misfles guiados 


¡w- 

Direction 

Osspara ráfagas en 
todas direcdones 

Láser ^ 

Dispara un —r- 

destruttiverayo lásEr 

Bound _ y 

Dispera batas " 
que rebotan 

V-Cannon 

Dispara chorros 
doblas de balas 

Balkan 

Carinen V 

Depara batas a 
gran velocidad 

Burner 

Ub tanzatlames 
portátil 

Wide -0 

Dispara amplias 
onoas de muerte 

Haming jyv 

Láser ^ 

El tascr guiado 
definitivo 
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Los fieles seguidores de Capcom sabrán que el sistema CPS-1 fue el alma tecnológica que dio vida 
Strider y Street Fighter II. Aquí os presentamos otros títulos emblemáticos del célebre hardware. 
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; 
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Hiree Wonders 1991 

La esplendida recopila dete 
arcadé Thoee Wohd&s 
propone tres ofertas 
irreíhazablES: un ítem de 
Pango, Oon'tPuli, el sbooter 
horizontal Chanoty el brillante 
plataformas con $cr*ll 
Mdragfit wrafeterers. Ld$*ío$ 
úli irnos son suiénticas obras 
pictóricas, con un estilo visual 
steampunk/Julic Veme muy 
mareado y jetazos antológlcos. 


Carrier Air Winq ,1990 

una espacie de secuela de 
UN. Squadron pero sin la 
licencia del anime. Carrier Air 
SWn0é5 un ahooter horizontal 
tremedamente divertido 
con enarenes cantidades de 
artillería pesada por volar 
on prefiní perillos. 

0 armamento puede ser 
potenciado en una tiendo 
regentada por el hermano 
gameto de Sean Cbnnery. 


Warríors Of Fate 1992 

Este exótico best’&ri-up de 
scroll lateral basado en el 
manga japonés Tevichu Wo 
Kii'rau. fue ta sécueta de otro 
título de Capeara de temática 
oriental Dynasty Wars. 
AmbierHodo anal periodo ufe 
fes Tres Reine# do China, 
un magnífico brawfcrque, at 
igual que Thm? fue 

versionado a PteyStatíon y 
Satura solamente en Japón. 


Cadillac s And 
Dínosaurs 1993 _ 

Inspirado ponina alternativa 
sene de cómics basados en tos 
30. Ceífflíacs AntíDtnosaurS es 
en esencia un Final Fighí con 
bestias prehistóricas y coches 
clásicos. Uta auténtica F :*e« 

(fe culto para fóscoJecctónlsias 
de recreativas, aunque no 
debo ser confundido con el 
juego de Sega CD. que era ihi 
shoot'emHip FMV sobre railes. 


Era su mejor momento, 
Capcom estaba creando 
algunas de lás recreativas 
más bellas gracias at poder 
de su hardware CPS. Ate*™ 
es el ejemplo perfecto de 
site. Basado en el anime 
do i/!tje Nema, es un 

heafom-up ambientado en un 
mundo dé ensueño mfesíado 
por juguetes que enteguoce 
pnogresívamante, 


Con licencia da la popular 
pelfcuta ^norézada por 
George Lucas, IVI'i/ow era una 
aventura de plataformas donde 
etjugadDr controlaba a Witlow 
o a Madnnartigan a través de 
seis nivale& Efedivarnénte, 
es un GSho üés N Ghests con 
togtjedtos de RPG, tiendas y 
pequeñas piezas c ¡flemáticas 
Uno de bs títulos para CPS-1 
más licites de conseguir. 
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Los héroes anónimos de color azul y rojo visitaron muchos sistemas 


«¿a¡ 


Commodore 44 


Spectrum 

Probablemente Las más fiel 
de todas las conversiones de 
S bits de Are DevelopmEfits. 

El part de Speclrum incluye 
los grotescos spritee- de 
personajes y enemigos del 
original y Fondos muy bien 
recreados. Desgraciadamente 
solo cuenta con cuatro fases, 


Otra conversión de gran 
factura técnica. Sport de 
CiA es muy bellg, pera al 
igual que las otras ver signe a 
de ordenador, et sistema de 
control mediante un solo 
boton es frustrante, y además 
hacía:pala de la rmilticarga 
ciiaixio eras fulminado,,. 


Amstrad CPC 

La versión Alustrad ocupa una posición intermedia entre la 
fidelidad de Spectrum y la vertiente más rápida y colorista de C&4 
Hemos detectado wsimpáiico error, si colocas 3 tu personaren 
la zona inferior izquierda,, en la fase tres, serás invulnerable. 


Amiga 

No hay muchas diferencias 
entre las versiones do ló bits 
de Are Deveíopments, pero 
Le entrega de Amiga cuenta 
con mejor apartado audio, 
incluyendo voces digitalizadas 
para las escenas entre fases 
y una interpretación muy 
atinostérca de la B.5.0. 


Atari ST 

No cuenta con el segundo 
piano tío scrotl ni con Las 
voces, pera el part de 
ST tiene mejor gama rfe 
calares que en Amiga. 

Como resultado de etto los 
escenarios y jetazos como 
Dust Dragón o God Of Wai 
son realmente majestuosos. 


Mega Drive 

Este fue el primer juega de 
Capcom ToprogramadCT 
para Mega Orive, y pese a no 
ser totalmente Reí al arcarte 
es una versión realmente 
irT^resioíiarcte. Sin duda la 
entrega idónea para disfrutar 
de La experiencia para dos 
jugadores si inuttálleos. 


Master System 

La versión Master Syslem es 
una criatura indomable, Es 
oarr» una vársióíi reducida y 
simplificada de (á entrega para 
Mega Ol ive. Sustituye Uno de 
los niveles egipcios en favor 
de un escenario submarino 
que culmina con un jefazo 
cangrejo decepcionante. 


¿Cóma acabaste 
trabajando en la 
conversión de 
Forgoften Wofídsl 

Yo era uno de tas 
primeros empleados 
I de Are y la compañía 
consiguió te licencia 
de US Gdd Cuando 
1 comenzamos, la sedo 
: estaba en ca$3 de 
* Paul Walfoer (director 
de Are Developrnenísf y tenía la recreativa- 
en la cpdna. Ye programaba en una de las 
habitaciones contiguas; En Eíite había estado 
mvducíBdo en proyectos de Spectrum y 6BÜÜ0, 
asi que nte dieron la versión de Atari ST; Chris 
Coupe que había programado un juego peta C64 

consiguió e! port do Amiga. Desarrollábamos 

versiones diferentes que compartían gráficos 
pero exigen un código exclusivo. 

¿Fus muy difícil emular Eos impresionantes 
gráficas del arcad*? en Amiga y Atad ST? 

La versión do Amiga tente dos planos de 
scroll pero solo ocho colores por coda plano.; 
por eso era tan difícil para los gráfistas hacer 
bien su trabajo, mientras que en Aten ST solo 
tente un piano pera 16 ccíones, por eso en 
algunos momento* le .superaba gráficamente. 
Los gráficos no se extrajeron de la ROM del 
arcada en vez-de eoo implernentsmos un 
botón para pausar y sentábamos al grafista 
delante y ]a currarse los gráfscosl Para, el resto 
de conversiones de recreativas da Are nos las 
arreglamos para extraerlos de tes RQMs 

¿Hubo algún problema en particular que 
recuerdes et codificar la versión Atan ST? 

El ST no pósete rutinas hardware de scroifl o 
control de spntes per lo que todo tuvo que 
hacerse mediante software con bloques de 
caradora* cambiantes. Te datas cuenta en el 
nivÉÍ de los arboles con la flor de cerezo, que 
aparece primero la mitad de un árbol seguro 
del resto. Esto era debido al número de bloques 
que el programa tenía que generar. 

¿Cómo resolviste los patrones de ataque y 
el sistema de control del original? 

Como rió se podía utilizar el código del 
original, nos jugamos Forgotten Wbríds hasta 
te saciedad, y grabamos las partidas; así 
pudimos plasmar las oleadas de enemigos en 
cada conversión. El sistema de control de te 
recreativa era.un gran problema, Tuvimos que 
reducir los Jemes de animación del personáis 
de, 1G a B direcciones de disparo. Menos mal 
que teníamos barra de energía en vez de vidas 
asi tos errores no resultaban tan letales,. 


ENTREVISTA 

JIM ROUND - PROGRAMADOR 
DE LA VERSIÓN ATARIST 


PC DOS 

La entrega para PC aparee» dos años después del lanzamiento 
de tosportsde Are y la versión Mega Drive. Aa que para cuando 
estuvo listo ya estaba algo pasado de moda. Como es de imaginar, 
et apartado gráfico na era tan a tracliva como esn Amiga o SI 

O 


Aunque carece de opción para 
dos jugadores simultáneos, es 
te conversión más fidedigna 
de lóalas, incluyendo cada Fase 
delarcadeonginal. Cuenta 
además con una esjsléindida 
banda sonora en CD can 
poderosos riffs de guitarra en 
vez deías melodtes clásicas. 


Forgotion Woríds estaba 
incluido en Capcom Ctessra 
Collection Val Jy ítemwen 
PSP, junto a otras maravillas 
cunto ñffdí fígtíl, 1942 y 
EhoslsN Oobitns. Es una 
emulación directa detarcade 
que permitía control y d ispara 
con tos dos sücfcs analógicas. 


PC Engine/ 
TurboGrafx 14 


Xbox, PS2 y 
PSP 
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Paramecium * Ur, **B«Li3 

Siendo un Dios. este no ha llegado muy lejos en la escala evolutiva y, 
como era de esperar, es el jefazo más simple y facitón de lodo el juego. Al 
destruirle serás testigo de una secuencia que encierra una de Las frases 
más inolvidables en la historia de ios shrot'&m-upr: el soldado anónimo 
exdama; 'Vou canncLstap mewilh Parame^iim alone': Y (¡ene razón.. 


Cómo derrotarlo: 


B anillo flotante de chatarra que gira alrededor de Paramaciumno 
supondrá ninguna amenaza sena. Permanece atrás y sitúa aLsatélite 
delante para bloquear sus disparos. Dispara a su baca hasta que Explí 


Ymesketit 

Este casi impronunciable jetazo se asemeja a la reencarnaddn del dios 
del sol Re en su carro celestial y es el primer jefe final realmente difícil del 
juego. El problema principal con Ymesketit es que no te deja demasaido 
espato para moverte, generando tometasyofros peligros* y será solo 
vunerable por un breve periodo de tiempo, cuando camba de estrategia. 


Tutankamen 

Bajo este sarcófago y Eos vendajes se oculta un monstruo horrible, y no estamos 
hablando de la película £í Regt&sa de ¡a Momia. Tutankamen es otro nivel verbcal 
con jefazo y r teniendo en cuenta su movilidad, tendrás, que prepararte para un duelo 
frenético. Soto podrás atacar cuando muestre so cera, tras to cual abrirá su ataúd y 
mostrará un tronco encefálico momificado el que disparar. 


Las balas que rebotan del 
satélite Bound son muy útiles 
contra sale jefazo para hacer 
frente a las tomretes y a las 
estalactitas doradas. Evita 
La zona inferior ya que te 
arrastrará hada ella y dispara 
a su está izada cabeza. 


Cómo derrotarte; 


Dust Dragón j 

Posiblemente el final boss mis famoso de F&yotten Worlds. Este dragón J¡ 
de bronce excelentemente animado puede intimidar en les primeras Jj 
partidas ya que te ataca desde todas las direcciones con la cola, las garras, j 

púas corporales y poderosas llamaradas. 5u punto débil es un órgano vital 
en el bajo vientre, colócate cerra efe él y acribíllale sin parar. 


PenmanECE en el cenLra da la 

pantalla para evitar el barrido 
de su cola y disparg a su V 

estómago para exponer el ^ 

corazón. Si reías equipado * 

|con napalm lo tostarás en pocos 
segundos. El disparo del satélite All- 
Dsreelion es tu oi rá gran opción. 
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Lord habita en la última plañía de la sombría Torne de Babel y toma- la 
forma de una entidad alada equipada con Láser de alia tecnología. De hecho, 
le enviará alomo mundo rápidamente con sus moríales haces de luz azul si 
le siiúas demasiado «rea de sus dejos, por lo que resulta muy útil atacarle 
en ángulo. Por suerte sus ataques láser grados pueden ser destruidos. 


Iceman 

Esta criatura flotante de mirada incierta parece 
tener serios problemas a la hora de enfrentarse 
a dos curtidos marines en camiseta. Con ciertas 
reminiscencias a un jubilado de Graalus, Leman 
es presa fácil, sobre todo porque en este punto del 
juego tu arsenal será poderoso. Simplemente evita 
sus fragmentos efe hielo y disfruta de la victoria. 


Laidin & Whodin 


Se comenta que estos moceEonesson los dioses 
del viento y el rayo, pero para ser honestos 
parecen auténticos descartes dé Síreef Fighter, 
G único aspecto a tener realmente en cuente 
es su doble movimiento drop-kidí, cuando 
So pareja so propulsa a tes alturas a intente 
aterrizar en tu cara. Entrena con tu armamento 
en sus toreas y pronto serán historia. 


Sphinx 

Después de tos rigores del combate contra Ymesfcetit, enfrentarse a 5phinx 
es pan comido. Sphinx ataca de dos maneras, primero separando su cabeza y 
flotando por toda te pantalla disparando su particular láser. Una vez que ha sido 
destruida, un gusano segmentada al más puro eslió R-Type emergerá del Cuerpo 
de la esfinge y te perseguirá. Pero es muy lenta, asi que será fácil evitado. 


Tal y como Sytphte te dijo, los tesers rso afectan a 
Laman. De hecho cualquier oirá cosa vale, porque 
después de Paramecium es el jefaZa más fácil dé 
despachar. Dispara Continuamente hasta qüe se 
convierta en HjCL 


Cómo derrotarlo: 


Mientras permaneces en ¡a parte superior de te 
pantalla para esquivar sus ataques y patadas 
voladoras, deberías ser capaz de acabar con 
uno de ellos rápidamente. Llegados a ese punta, 
su doppelganger no deberte tardar en caer. 


Dispara constantemente a su dorado y 
esférico punta débil mientras evitas ser 
triturado o atrapado por sus segmentos. 

La estrategia más señante es permanecer 
[rente a su cabéis y apuntar a su cuello, así 
será incapaz de alcanzarte. 


GodOfWar 


Atención... una poderosa deidad de tres 
pantallas de alta se está aproximando a toda fl 
velocidad... El primer |eFazo que protagoniza unV 
nivel da scroll vertical God of War pe enorme, t| 

y presumiblemente sus bireps también, ya que J 
va a intentar acabar con. tu existencia a golpe de 
puño. Pero no es tan inexpugnable como parece f 
y su armadura posee muchos puntos débiles... 


Lásers y armas de fuego funcionan bien con 
esteasnazo. Centrarte en Los hombros debe ser 
lo prioridad, ya que al destruirlos cesarán sus 
ataques con los pufos. Después, abrásate tes 
fauces.Otro dios manos, ya sote quedan seis.,. 























En 1990 r un pequeño grupo de desarrolladores de Texas lanzó el primer 
plataformas con scroTl lateral fluido de PC. RetroGamer habla con Tom 
Hall y John Romero sobre la respuesta en DOS a Mario y Mega Man 
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E n los años Ochenta, el 

catálogo de juegos del PC se 
componía fundamenta Emente 
de aventuras de refresco 
macarrónico, RPCte de texto y ports 
terribles de arcades Va en los Noventa, 
sin embargo, hubo un ascenso 
importante en el rendimiento de los 
juegos, con Wing Commander llevando 
el hardware a sus limites y Lucas Arts 
petándolo en el género de aventuras 
con The Secret OfMonkey tsland. Sin 
embargo, en cuanto a funciones gráficas 
- el scroll lateral, más concretamente 
", el PC seguía estando por detrás 
del hardware dedicado de la NES o }a 
Mas tur System, que venían ofreciéndolo 
desde hace años. Esto cambió cuando 
un equipo de desconocidos descubrió 
un truco de hardware que tendría 
un impacto colosal en el PC, Fue el 
comienzo de muchas de las innovaciones 
de un grupo que luego daría al mundo 
nombres como Wolfenslem 3D t Doorn 
y Guate. 

Pero retrocedamos primera a cuando un 
joven Tom Hallo se tapó con la máquina que 
te pondria en el cammo de $u ravotuoonans 
idea, Commandsr K$&n r una década después, 
"Mi familia compró un Apple 11+ el 9 de junio- 
de 1980, cuando tenia 15 años”, rememora 
Tom, que a riera es vicepresidente creativo y 
co-directcr de Playfirst. “Jugué con él todo el 
verano y empecé a hacer pequeños juegos. 
También hacía miriipelicufes en Super 8 por 
entonces, y mis juegos eren de calidad si los 
comparaba oon lo que se hacía por entonces, 
asi que roe rice, r hey, yo puedte hacer esto...'” 

Tras unos años programando y estudiando. 
Tom se sacó una lícerTciatura en Ciencias de la 
Cmputadón en te Universidad da Wisconsim 


Madísm Mientras buscaba trabaja, visitá IBM 
y Gau|d, paco segura de que pudiera vivir de 
hacer juegas 

"Mis visitas no fueron mal, " Tom nos 
cuenta, "pero en todas me preguntaron al final 
da las entreviste, J Nos gusta tu currículum, nos 
gustes tó, ¿pero es esto te que quieres hacer 
de verdad?' Y siempre pensaba, J no, esto 
me aburra' Asi que pese a echar bastantes 
currículums, me rechazaron en todas parles". 

Tom no se dio por vencido y espBró unos 
pocos meses antes de echar el CV en otras 
compañías, una de las cuales le contestó con 
una jugosa aterra da urta operación llamada 
Softdisk estableada en Shrevapor t, Loubiana. 

” Esteban algo metidos en juegos'', dice 
Tom, "en tanto que era una revista mensual de 
colecciones de software, o magazettes, ipero 
era un trábelo! Asi que mi padre y yo votamos 
allí, compré un coche lamentable y me puse 
a trabajar. Era septiembre de 1987. Trabajé allí 
durante un ano o asi. La paga ara hornbte, pero 
aprendías rápido e hacer toda clase de cosas: 
juegos, utilidades, apps y rodo eso' 1 . 

Un fortuito giro de tes acontecam teñios 
llegó cuando Uptirne, una competidora, 
quebró y Softdisk fichó s algunos de sus 



empteadbs - incluyendo un tal John Romero. 
Per entonces, Softdtek también tente un gran 
programador llamada Jahn Camiack que tes 
hada contenido, " Recuerdo haber dicho. 'Ey, 
deberíamos contratar a ese chico', 1 ' dice Tom, 
“¡y luego lo hicimos I" 

Pese a que no estaba trabajando 
directamente en |uegos r Tom se hizo buen 
amigo de Carmack y de Romero debido a su 
pasión conjunta por ellos y por su Gastando 
similar de neófitos del Apple II, pese a que 
ahora sus vidas profesionales ahora dependían 
princpalmente de DOS, 

"La razón por la que usábamos PC, dice 
Tom, 'tes porque Romero quería aprender 
sobra PC. Y eso hizo, así ssKe luego un diskate 
de juegos mensual. Tuvimos una sesión para 
elegir norribres y se llamo Gamers Eéje, creo, 
Estreché lazos con Romero y Carmack por 
nuestro amor compartido por Ajiple II, y me 
colaba por las roches para baoer niveles o lo 
que fuera con ellos, era un proyecte divertida. 
Llegaren a pedir que fuera el editor del 
proyecto, pero Softdisk se negó", 

Mientras trebejaba en su primer juego, 
Ramera do a Carmack un Miro escrito poa 
Micliasl Abrashi llamado Pow&rGfaphics 



* [PC] Cartas metálicas da id, danw Ifls Ea/jalas, CDrnaníahon íquL 
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Programming, " Ese libro básicamente enseñaba 
todo sofcse controladores grábeos de PC de b 
época," explica Romero, "Así que John empezó 
a teer todas sus partes duras, corno la de ios 
registros de directorios CRTC y (os registros 
rotatorios, algo que ni dios haría normalmente. 
Asi que empezó a escribir un motor que usara el 
coritoübdtH CRTC,. ¡ inrmditimfrmntá arrizó a 
hacerla para ai iardwarsT 

"Llegó incluso a proponerle cosas 
absurdamente difíciles entre risas para 
motivarte," añade Tom, "del tipo: 'Bueno, esto 
está bien, si no enees que puedas hacerlo 
mejeí..y entonces levantaba una ceja y se 
sacaba de la manga qn código alucinante y 
mágico. En cuanto a personalidad, ora un 
colega super nerd. Se lela un manual de 
386 en una silla plegable en una piscina de 
Shneveport! También un poquito como el tipo 
de La Red Social." 


El talento para la programación de 
Carmack y su profundo conocimiento de ias 
posibilidades del hardware junto con la visión 
de construir mejores y mayores plataformas 
demostraron ser una mezcla explosiva.„ 

"Estábamos haciendo el idiota tras una 
jomada de trabajo," recuerda Tom, "y Carmack 
consiguió correr ül motor da Dangafám D$v&, 
Dave sallaba por una fase con saqH flurdo 
en los laterales. Era solo une demo. pera una 
demo de scroll fluido, algo que nunca se habla 
conseguido en PC antes". 

Monos equivoquemos: el scroll lateral 
fluido liabia aparecido en PC antes, en 
dorantes calidades, pero nunca tan flurdo: 

La mejor reproducción del scícII antes da 
Commander Keen la habla conseguido 77?e 
Adyenít/res Of Captain Cómic, por Micheieí 
Demo, que también usó el software de la EGA 
para simular lo que hacían las consolas. ► 


Cí Estreché lazos con Romero y Carmack 
por compartir un amor por Apple II J J 


Tom Hall 




HISTORIA DE 
COMMANDER KEEN 


Commander Keen luvo un prototipo llamada Dangcrous 
Da ve tn Copyright Infríngeme nt, que aún se puede descargar 
de la web oficial de John Romera, plenelromero.conn. Es 
muy primitivo, pero en su día fue una revolución del PC y Le 
evolución del producto que ocupa estas páginas es clara. 
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10 MOMENTAZOS Las daves d© Commander Keen 

PARTES PERDIDAS EL SALTADOR 


■ Un objetiva claro que ¿tedié algo 
3 la fórmula llega del principie a la 
meta'. Hsfeia rruitUples partas perdidas 
que había que rrc^erar para reparar 
la nave que 
permitía una 
áprcudmadón 
na Lineal a tos 
niv^es. 


■ Un extra Fundamental que se 
convirtió en uno de loe símbolos 
de Commander tieen, asi como un 
■homenaje' alto Gilito de Ouektaiei. 
Hall niega 
cualquier 
inspiración 
en etfó, sin 
embargo. 


TOTIIM REVOLUTUM 

■ La pantalla def juego siempre 
estáte llene de múltiples enemigos, 
objetos y panes del entorno, algo 
que tos jugadores de PC observaron 
al principio can 
incredulidad 
al seraLgo tan 

propio de íes 
censólas. 


EL MAPA 

■ La paleta de calores que ofrecían 
las tarjetas £GA encajaban muy bien 
con ese paisaje marciano vado de 
vida. EL mapa también servía para 
volver a viejos 
escenarios 
y tener un 
sentida de 
progresión. 


SOBRE HIELO 

a Desliarse en et hiato añadía une 
nueva dimensión y un desafío extra, 
Avecen utilizar et saltador era lo 
mejor nadie quiere perder el control 
y acabaren La 
beca de un alien 
que parece un 
moco verde 
descompuesto. 









ÍT1RS 
JOVRS 
DE ID 


RAGE 

PLATAFQFfM.; VARIOS 
AÑO; 2011_ 

QUAKE 

PLATAFORMA VARIOS 
AÑO: 1996_ 

DGOM (PAHTALUO 
PLATAFORMA varios 
AÑO: 1993 


^ " Captan Comic sé lanzó en 1933," explica 
John, ‘'años artes de Cbmmsndef Keen, pero 
lo que tenéis que recordad es que La pantalla 
avanzaba de & en í? píxeles. No era fliidc. 
Quiero' decir, era algo increíble, pero no similar 
a to qua hada la NES porque eso ara muy 
difícil. Con CoFrtmmder Keer\ pensábamos 
ésta as de lo que astoy hablando'! Captan 
Comía era un pr^to-Mará de PC, y Keen ora a! 
refÉnamíentú de todo esó' v 

La súludón era un truco de scnpB basado 
en el hardware de la tarejta EGA que usaba 
su buffet para lo que Caflñnack. llamó 'refresco 
adaptatrvo de columnas'. En resumen, la 
técnica implicaba usar un área f uera para 
guardar gráficos que se usarían en el scroH 
píxel por pfcel en lugar de ^dibujando la 
escena completa cada vez que se movía el 
jugador, ''Era fantástico, por supuesto", dice 
Tom. "pero más importante era que nade 
habla hecho aún el truco. Hasta entonces. 


í i Hice una carátula para el 
juego, ‘Dangerous Dave In... 
Copyright Infringement' JJ 

TomHatt 


Carmaqk era tan solo un grán ptogramdor, uno 
de los mejores. Pero esto era a|gp nuevo. Me 
lo mostró y dije ’| magníf ico! ’. Luego eché un 
vistazo a te NES con la demo do Super Mario 
3 en pantalla. Sonreí y dije: '¿Y si hacemos el 
primer nivel de Super Mano 3 ... esta ríoóbe ? 1 
Carmack sonrió y dfto r '¡sí!' y kY hicimos" 

Tom se movió por el nivel, Jo pausaba 
cada pocos pasos para copiar gráficos y 
dbujar goomhas y koopas. Cuando todo 
esto estaba hecho, los construía en un editor 
TED creado por Romero, compartiendo la 
información con Carmack, '"Estaba haciendo 
que Dave colisionara con las cosas J| j recuerda 
Tom, "hadendo que golpeara los bloques 
de monedas, y yo hace ure carátula para 
eE juego, ’Dangorous pava in.. Copyright 
Infringement!' con un juez de Nintendo a 
punto de mandarnos a [a cárcel/' 

La pareja acabó el nivel a las 3:30 de 
la mañana, So copiaron en un disguste y 
lo dejaron sobre al escntofto de Romero. 
"Cuando llegamos a\ día siguiente, los dos 
estábamos sonriendo, pero Romero cerró Ja 
puerta y nos dijo. 'He estado jugando esto 
todo el día. Nos estamos yendo ya de aquí'". 

Seguro de que estaban en posesión de 
algo grande, el equipo compartió la domo 
con sus superiores do Softdisk, uno de ellos 


- Jay Wibur - incluso se la llevo a Nintendo. 
Pese a que les impresionó, N intendo no b 
compró, Mano Se iba a quedar en consolas, 
y 35 i, la opción de trabajar para la Gran N se 
esfumó, Igualmente, Softdisk no compartía si 
entusiasmo da John y Tom. Con las gráficas 
CGA aún en lo afta, la diracdón da la empresa 
sentía que, como era necesaria una tarjeta 
EGA. el proyecto quedaba muy lejos da su 
base de usuarios 

No solo no querían aprovechar el motor, 
sino que prohibieron al equipo que siguieran 
trabajando en él. Por supuesto, ellos sabían lo 
que significaba exactamente el descubrimiento 
de.Carmack y no iban a abandonarlo por 
alto ten trivial corno un edicto .de. sus. jatos, 
Siguietüh Lrabajando por la noche una vez 
sus responsabilidades habían acabado, 
determinados a fogar un juego .que pudieran 
Lanzar ai margen de Softdisk. 

"Se nos ocurrió una idea para Commandar 
Keen," recuerda Romero, "'y John Carmecfc 
dijo ¿por qué no lo hacemos sobre un 
niño genio que salva la galaxia?' y Tom 
adoró la idea, inmediatamente dijimos 's« J 
y nos pusimos a escribir. Asi es como 
funcionábamos entonces. De algún modo, 
Carmack dacia algo que era k> que Tom 
adoraba como diseñador de juegos, 100 % 



TOM HALL ECHA LA VISTA ATRÁS 


"Adoro cómo terminaren salió neto las cosas. 

Los personajes graciosos, los entornos pirados, 
al Alfabeto Galáctico Estándar fNolch pidió 
permiso pare incluirlo on Míneeraft, menudo 
honorazo)... Hay algunos nivele;: que he 
hacen retroceder cobre tus pasos y algunas 
enemigos que solo aparecen una ves, pero hay 
mucha diversión en el conjunto. ¡Ojaló hubiera 
participado en Keen 7, & y ? para cerrar La 
úlilma de Las trilogías! 
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LA CÜJDAD Y EL 
MENSAJE OCULTOS 

■ E$!fi extraño mensaje oculto es 
uno de loe eastereggs más temosos 
de Co/mwtiipr Kw/t, pues daha 


JEFE RNAL 

■ La solución para vencer al último 
jefe Vorlieon y para reclamares 
comhustihije &ercLearno residía 
en atacarlo directamente, sinaen 


sur 


nivel de faonus 
extra que era 
una ciudad 
oculta. 



pensaryen 
dejar que 
la gravedad 
hiciera su 
trabajo... 




EL INVENTARIO 

■ El fin del |ueqo se va evidenciando 
a me*cfeque el inventario se Hería, 
sobre todo cuando solo queda un 
hueco por rellenar. Y gracias al délo 
que id decidió 
incluirla 
opción d& 
poder guardar 
ias partidas... 


EL DESENLACE 

m Devuelta a casa, como un buen 
niño, la aventura de Bülly acaba 
ton sus padres dándole las buenas 
noches... pero no sin antes avisar de 
la que está por 


UN AVANCE 

■ Las pantallas de pnevtew daban 
al jugador una breve idea de le que 
podrían esperar si pagaban par 
las demás capítulos del juego, con 



enemigos y luí 
atremáíde 
juego acabado. 





w. 






b que Je gustáoa, Así quE todas nos 
en.téndiiainci$ muy bien juntos". 

"'El niño-genio fue parte de b que se me 
ocurrió/' explica Tom, "Oijac 'puedo con to 
que sea, sci-fí, fantasía. ¿Alga que os guste a 
vosotros 7 ' Recuerdo ciara mente que Carmack 
dijo ¿Por qué no (o hacemos sófora un niño 
genio que salva la galaxia?' y corría escribir 
éI primer párrafo de b que se ve en el juego: 
'Commander Kean - Defender of Eaíthr Votvi 
a les 15 minutos y sé b leí en la voz de Water 
Winchel el presentador de noticias... y estaba 
hecho. Carmack aplaudió. ¡Esoeral" 

Consiguieron mejorar &] aspecto del juego 
con ayuda de Adrián Caíimack (ra es familia de 
John} y no tenían quien se lo publicista mientras 
to programaban. Éso cambiatk cuando Scott 
Miller, por entonces, la cabeza de Apogee, 
contactara con Romero porque se moría de 
ganas de ver Ib que estaban programando 
y distribuyendo como Shareware, Cuando 
vio la demo de Supef Maro Bros 3, estaba 
convencido y les mandó un cheque de 2,000 
dólares para f ¡mandarles. 

''Durante lo siguientes tres meses", dice 
John. "Mjller nos mandaba 100 dólares cada 
semana para pizza porque nes pasábamos los 
traes da samara trabajando, incluso trabajando 
an los juegos de Gamrak Bck¡& de Softdisk, 
ei las siete en punto paraban de trabar en 
elfo, cambiaban de puestos y se ponían con 
Comntsnder KeenY' 

Acabaron y publicaron Commancfer Kñdn 
en diciembre de 1990, y fue inmediatamente 
considerado un éxito do .crítica y ventas, tal 
corra el equipo esperaba y como Scott Müler 
sabia, "En eipnmermes, el juego hizo unos 
22.000 dólares en beneficios" dice John, "y 
sabíamos que era un juego alucinante. No 
había nada así en FC. Y las ventas siguieran 
SLbtentto y subiendo." 

El juego fue el primer capítulo de una sorie 
que hoy en día es recordada con cariño por 
kgber hecho el salto entre tos juegos 
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de ración de PC da la Época. Y pase a qua 
los controles eran mucho peores en teclado 
que-en el mando de una consola, los 
¡roeros lo adoraban como un icono suyo. 

Aún mantiene una buena base de íans que 
incluye moddera. pequeños cineastas, y hasta 
su Alfabeto Galáctico Estándar apareció en 
Minocraft. 

"Que tantos fans abrazaran Keen efurante 
tantos años es algo conmovedor/' {fice Tom> 
"Fue el comienzo de una vida de desarrollo 
independiente neáfc Nos permitió dejar nuestros 
trabajos de día para hacer juegos a ¡ornada 
completa - ios juegos que queriamoo liacer. 
Ese era, y aún es, un sueno". 




































la euoLucion oe pc enGine 
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Evolución 



La pequeña pero potente 
maravilla blanca de NEC 
está a punto de cumplir 27 
años de vida. RetroGamer 
rinde honores a las 
tres piezas de hardware 
que elevaron el nombre 
de PC Engine a la 
categoría de mito. 
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Ay 
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pesar desufrir una distribución paupérrima 
fuera de Japón, PC Engine dejó huella 
no sólo en su país natal, sino en muchos 
¿usuarios occidentales, que siguen teniéndola 
en lo alto da un pedestal. Su debut en EE.UU., donde 
se rebautizarla como TurboGrafx-IS, fue un completo 
desastre hasta el punto de que NEC desistió de lanzarla 
de manera oficial en Europa, dejando su distribución 
en manos de terceros (como sucedió en España), En 
Occidente la consola se vio atrapada en medio de la 
encarnizada rivalidad entre SNES y MD, y la torpeza de 
NEC acabó por dinamitar cualquier esperanza de éxito. Pero en 
Japón tas cosas fueron muy distintas. Lanzada en 1987. durante el 
periodo de dominio de Famicom, la PC Engine supuso un enorme 
salto tecnológico, utilizando el increíble hardware crea do por 
Hudson Soft para ofrecer gráficos muy cercanos a io que se podía 
ver en Eos salones recreativos de la época. 

Aunque nunca llegó a poner en peligro la supremacía de 
Nintendo, PC Engine se mantuvo en piena forma hasta bien 
Entrados los 90, incluso tras el lanzamiento de la Mega Orive. La 
popularidad da la consola de NEC y la calidad da sus conversiones 
de recreativas atrajo Ja atención de los jugadores occidentales, 
dando el pistoletazo de salida aun mercado paralelo de 
importación que continuaría a lo largo de las décadas siguientes. 


Ajunque la política da rediseñar al mismo hardware parezca algo 
actual, destinado a revitalizar ei parque de consolas dentro de una 
misma generación ¡distintas versiones de PS2 o PS3, por ejemplo), 
NEC ya era una maestra en esas lides 25 años atrás. Desde 19B7 
hasta 1994 se produjeron 12 variaciones del hardware de PC-E, 
con NEC convertida en el primer fabricante japonés en explotar 
las capacidades del CD-ROM pera consola, tras el lanzamiento en 
1968 del PC Engine CD-ROM-, Aunque posiblemente la maniobra 
más impresiónate de NEC fue la decisión de comprimir el hardware 
de su consola hasta convertirla en una portátil, bajo el nombre 
de PC Engine GT. Al contrario que sus rivales, Game Boy y Game 
Gear, GT era capaz de utilizar el mismo software que su hermana 
de sobremesa. Para un coleccionista, recopilar todas las variantes 
dei hardware de PC-E puede convertirse en una tarea tan gloriosa 
como demenciaImente cara. 

Si el ascenso de NEC en el mercado de los videojuegos fue 
inesperado, su caída en desgracia fue igual de sorprendente. La 
compañía fracasó al dar el salto a la era de los 32-bft, centrándose 
demasiado en las posibilidades FMV da su nueva máquina, PC-FX. 
Tecnológicamente desfasada, en comparación e sus rivales, Satum 
y Playstation, PC-FX fue un desastre absoluto, hundiendo cualquier 
posibilidad de competir con Sega, Sony y Nintendo, Tras dar por 
finalizada su fructífera relación con Hudson Soft, NEC regresó en 
silencio a su negoció de electrónica de consumo e informática. 

Paro aunque NEC abandonara ei campo del entretenimiento 
electrónico y Hudson Soft dejara de existir {acabó engullida por el 
gigante Konami), el legado de la colaboración entre ambas vivirá 
para siempre, bajo la forma de una consola mítica y un amplia 
catálogo de videojuegos inolvidables. 



RETRO GfllTiER 139 

















I Vara haceras una ¡dea del errarme impacto que tuvo el 
I C) /lanzamiento de PC Engine, sólo hay que echar un vistazo a 
I ■— *^oómo era el mercado japonés en 1967. El dominio de Nintendo 
Ll era incontestable, hgsta el punto de tener bien agarrados a 
todos los third parties caí leoninos contratos que les impedían desarrollar 
juegos para sus competidoras. La Sega Mark III (que sería oomeroaSzada 
posteriormente bajo el nombre de Master System), apenas suponte una 
amanea., a pasar del poderío do Sega en el campo de las maquinas 
recreativas. En lo que respectaba a tos jugadores japoneses, rra existía 
nada mas allá de la Famtocm de Nintendo. 

Peto p'- siquiera este correoso panorama detuvo las ambidcnes de 
NEC y su soda, Hudson SoFt, a la hora de crear una nueva consola. 

Su unión fue -fruto de dos factores; N EC no era ajena al éxito de 
Nintendo, y querte su trozo del pastel mientras que Hudson Soft había 


dosa/rofisdo su propia hardware, bautizado como HUCS2S0, peto carada 
de los medios para fabricarlo en sene y convertido en una consola de 
vkteojuegos. Les dos compañía grabaren poniéndose d@ acuerdo, y ig 
tobnicB PC Engine de color blanco aterrizó en las tiendas japonesas el 30 
de octubre de 1987, 

La PC Engine blanca, una de tes piezas de hardware más atractivas 
de todos los tiempos, es impresionanEe incíuso para los estándares 
actuaos, Can unas dinwisiünes da 14 cm x 14 cm x 3.S cm, sigua 
©atando racürracida como la ennsota da vid&qjuagos más pequerte de 
te historie. Bajo aquella hermosa carcasa blanca, se escondía una bestia 
capaz de dejar en ridículo a la Famicom; incorporaba un hardware de 
gráficos de 16-bit, oor capacidad para mostrar 256 coícres simultáneas 
en pantalla y un chip de sonido de seis canales. Los juegos^ por su 
parte, se comercializaron en cariuchos de! tamaño de tarjetas de crédito, 
•conccidos en Japón como HuCards y rebautizados como TurboChips 
.cuando dieron el salto a Estadas Unidos. 

Sin embarga tener un hardware superior no era suficiente. NEC 
necesitaba además un buen catálogo de lanzamientos para vender su 
consola, y debido al ya mencionado acuerdo de Nintendo oon los third 
paróse nipones, la cosa no pintaha nada fácil. Iníefcalnrranté, Hudson Soft 
firmo tos majores lanzamientos, pero pronto otros gigantes japoneses, 
como NamcG, Tarto o Konami, rompieron eí acuerdo con Nintendo 
y empezaron a comercializar títulos para PC-E, mientras que otras 
compañías, como Capcom y Sega, Bcandteran sus coín-op a NEC 
para que fuera ella la encargara de adaptarías a la consola blanca. Esto 
dió como resultado un repertorio de porte recreativos absoluterrtefte 
alucinante; las versiones PC Engine de R-Typé, Rainbüw fetertos, Outrun r 
Sp3c& Ham&t, Sptati&rhouSQ, Gradas y 1943 dejaron sin palabras a los 
japoneses, haciendo que eí software de Famicom pareciera una 
^ reliquia en comparación. 

NEC no tardó demasiado en producir nuevos modelos de su 
consola, conra la PC Engine CoreGrafx y ía PC Engine Shunte, ambas 
comercializadas en 1989. Ese mismo año la compañía cometió su primer 
gran error, can e« lanzamiento de la impresionante, pero comefcialmente 
fallida, Sí.rperíjrafx, en un intento por creer una consola más potente, 
capaz de competir con (a Mega Orive que Sega habla lanzado en J^pón 
un año antes. SuperGrafx era, en esencia, una PC Engine con un chip 
de video adicional y cuatro veces más RAM. Era totalmente compatible 
con el catálogo de PC-E, paro sólo llegarla a ver cinco títulos diseñarías 
en exclusiva para aüa lun sexto, Danus Plus, era un lanzamiento da PC-E 

que incorporaba mejoras si ^_ 

V:*d :"®r ü ~ 


B ¡PC Enguw| PC G&Tfvi lúe Ib 
respuesta de NEC a NintEíitoy 
sus ¡nagas din Mano. 


i! El padre de losdatl 
hffikprcPíIHIBaSw 
este chsÜBdD anuRsis 
Se PC Engirió 


■ Este poen canecido dasarraltadorpuonés publicó un mantón 0 F& 
detíluto5 para PC Engine, Incluyando ádaplaclonos de cine y TV 

como Oie Hará y Knight Rider Suecia/, además de editar cartuchos para Famicom y MSX_ Sabemos poco 
sobre la historia de asía compartía, dado que se dedicó mayorilariamenije a prodiciones muy enfocadas 
al público Japonés, y pocas de ellas llegaron a Occidente. Pads.-ln-Video dejó de existir como tal tras 
fusionarse con Víctor Entertammenl {una subsidiarla de JVC) en 1976. } 
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SOLDIER BLADE EEi‘lllE3l 

■ Si por alga destacó PC Engine fue por su amplio Kjta» i Tsfej 6 tijjl 

y soberbio catálogo de mn I ¿i marcianos, </ éste 

lisiaba entre los mejores. Aunque se com-Tciali/ó 5?+ 

!el.H:ivarienií> lerde denl .: ■: ,1 ■ le vida de la |[j- 

consola, ofrecía un desarrollo frenética, saltes' BHIHHH 

gigantescos y ura dificultad digne de una oain-op amañada. Las anteriores 
entregas de la saga Solditpr - incluyendo SupbrSlar So/dwr y Final Soid/sr ■ 
también eran estupendas, al igual que su precueta espiritual, Gunhed. 


STREET FIGHTER IIDASH 

■ Decía n que r,a ser la posible, pe ra Ca pee i :o Ion ré I 

Esta extraordinario port de la recreativa (te lucha más B 

famosa de la historia no tenía nada que envidiar a las jBi 

uersip nes de 5NE5 y Mega Drrye. Condénsate en u n §S^^¡B»íZ^ 

enorme (y algo gordilo) HuCard de 20'Megafcitq el SFü 

de PC Engine tenia en alpad de seis botones (comercializado para la ocasión) 

el compañero perfecto para revivir en casa algunos te Sos combates más 

memorables de la historia de losvidéojuegos. Un por! colosal. 


x NEC lanza un buannuniBra da ranuras ds su 
hardware Aunque tora la blanca, itogusra 


:: :í El correoso panorama no detuvo las 
ambiciones de NEC y su soda, Hudson 


en una SuperGnafx). PC Engine quedó 

muy tocada tras esta meladura de pata. I | Ij-jTA 
pero logro sobrevivir gracias a su enorme |L 1 

popularidad an Japón- SupÉrGrafx serta 
un presagio del desastre que ee aveci nana I 
años más tarde a causa de la N EC-FX. 

Dado el enorme éxito de la máquina en l~ J L ^ L ’m 
tierras japonesas, la decisión de distribuirla 

en EE.UU, no supuso una gran sorpresa - - BKÉHB &ÍHB 
Rebautizada como TurboGrafx-16, y con un nuevo diseño (la hicieron 
mucho más grande, da manera inexplicable, la consola se vid atrapada 
en medio de la encarnizada guerra entre Nintendo y Sega. Al igual que 
en Japón, Nintendo era la compañía a batir, dada la popularidad de NES 
en tienes yanquis. Allí tuvieron que vérselas de nuevo con los contratos 
de ejíclusivad dé Nintendo, pero dado el poco éxito de la TG-16, pocos 
third pañíes se arriesgaron a desafiar a Nintendo. En un cruel giro del 
destino, Hudson se vió incapaz de lanzar sus mejores juegos en EE.UU. 
l dédo que ya los hablan producida anteriormente para NES. NEC.gastó 
B ingentes verdaderas fortunas en marketing para intentar mantener 
fl viva a la consola en eJ mercado norteamericano, pero ésta jamás 
P (legó a alcanzar, ni por asomo, el impacto que tuvo en Japón. 

1 Curiosamente. PC Engine si llegó a disfrutar de cierta 

JJ- popularidad en Europa, aspeetalmente en Franca y Reino Unido 
^ Los espartóte que comprábamos revistas de importación 
V descubrimos maravillas como PC Ktd 2 gracias a las reviews de 
;¡ i a '..rt. tu revistas como Computer & Vkieo 

. i BTp J. M&S|¿- Carnes, o Consoles +. En España 

^ , Wp "H j| r t „ ^ jt la consola fue distribuida por 

i 5 * wfi 0 Compudid S. L. y sus juegos. B 

H IT J’yWr analizados do&ds las páginas da ■ 

■ ^1 I Ú Hübby Consolas. 1 

^ ^ A pesar de no gozar en nuestro i 

país de la popularidad de las máquinas 
■ l - MM de Nintendo y Sega, la PC Engine 
dejaría huella en buen número de 
jugadores. Para la historia quedó la 
’W^JWtHBBBBH oétebrey aunque no carente dé cierta 
hhh mm M | tristeza, liquidación de consolas y 
■ fl* ¡..fr.josar = ingles. ci-n 

_I jmM 

JfiR ■ (.: - j precio de 95 

,9 ; \y JSC . | . lo ^já 


■ Bomberman tamhien cosecha un gran éxito en 

□tras plataformas, coma SME5 □ Saturn, perú su |B¿S fe v i'q5BlBB 

auléntico hogar fus sin teda PC Engine- - Id cual na 

deja te ser irónico, teniendo en cuerna que la única B¡rB TB ^ H|^^ . 

forma depederacoederalmuUjjugadcirejaatraviés 

del multilap (la consolo sólo teoia salida pora un mando). Eso nD detuvo a (a 

creación más famosa de Hudson Soft, que tuvo en la tercera entrega su mejor 

aparición en PC-E Hoy en día es bastante fácil y barato do tocalizar. 


GALAGA'88 ¡ 

* t a nejo shoc te • cíe XJai rcop uede resc i' ar ¡| ... / ( ' ( 

i. . .L, i.<!. ! ■.-.?:■!-? :ldc-í-¡ . • I • -Á * |j 

• jyc. l'l ■■ • J ■. _ ... Ji. I ‘ : L- J ■ L'. , f ' t “ V 

•;v •. -b ••.'-.üif :ui- .j ... ¿ j._ . ,,‘s 

la verdadera jenialidad. Sus simplones gráficos 

ocultaten un? mecánica iremendaménie divertida y uriconirol impecable. 

Ns meo serte uno dé l&s principales iblrd pártiés én apoyara NEC y su consola 
alo largo de todo su ciclo de vida. Ahí está ese Spíatterhouse, soberbio. 


RTYPE 

■ M i -vas amante a o f> la PC Fnc i ne r ran a i ' ‘' '-,9.' - 

•V ■! K ' -I". ■: v-i (■ ■' i--. ;•’ f¡ M :V l‘ ' : B >• ' »%:.; .. 

, r; .' 

i-cn:5ioi?íac::j por morbos :' p.- 

doméstico jamás realizado de la placa te 

Irem, ff-7ype tuvo que dividirse en dos HuCards (al contrario que la posterior 
versiónCD o Ea entrega para laTG-1&occidental, que incltiaso todos tos 
niveles), pero a pesar de esta Lim ilartón, es undásko indispensable. Nos 
impresionó en su momento, y continúa haciéndolo. 


□ El pad tía PC Engine m Tan mono y fimc'ional 
caros !a ccosria. D atj gloria tacarlo. 
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NEC llevó los juegos en CD a las masas 
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n Fslfi cumiiü Pn-Er'úfiuiari 

CD-flOMsra iireaistiile 


urania su asociación, NEC y Hutíson buscaron activam-anta 
I la innovación an sus productos. El poderío gráfico de PC 
I Engine dabs buen® prueba de ello, peno sin duda su ¡ogro 
f m m impresionante fue incorporar la capacidad del CD-RGM 
a tos videojuegos. El PC Engine CD-ROM 5 se comercializó en abril de 
1988, y supuso e( debut de los discos compactos como soporte para 
videojuegos. al menos en lo que se refiere al negocio de las consolas. 

Como suela suceder en todas ras piezas de tecnología que se 
adelantan a su tiempo, el parEfórico no gozó de un éxito inmediato. 

Sus insignificantes 64K de DRAM hicieron que tas únicas mejoras 
palpables fueran la incorporación de secuencias de estilo anime y 
audio de calidad CD. Eso si, el diseño de la unidad no podía ser 
más resultón. Tanto la unidad CD como la PC-E se conectaban 
a la Interface Unit, dando af conjunto el aspecto de un 
maletín, con tapa y asa para transporte induldos 
La llave para liberar el auténtico potendal del formato 
llegarla con las System Cards. Con al mismo formato 
que tos Hu^Card, se acoplaban a la entrada de 
farjatas/juegos de la PC-E, aumentando la RAM 
del sistemé. Se comarciaícarcsn, sucesivamente, 
cinco. System Cards en Japón, cada voz más 
potentes El punto de inflexión fue la aparición 
de la Super System Carel 3.0, que abrió las 
una nueva oleada de software en 
Jtamenta alucinante con eü que por 
se pudo exprimir todas las posibilidades 
del nuevo formato. A ella ie seguida la Arcado 
Card, qua permitió disfrutar en PC-E de réplicas de 
los arcadles de lucha de 5NK> como Fatal Fury2y An Of 
Fighting - todo un togro teniendo en cuenta el abismo que existía, a 
nivel tecnológico, entre PC Engme y Meo Geo. 

En 1S91 NEC fusionó ambas piezas de hardware para crear la PC 
Engine Dúo, un sistema "todo en uno" que permitía jugar tanto con las 
Hu-Card ramo con los CD-ROM, sin tener que recurrir a las System 
Cards (aunque ¡a Arcado Cand - lanzada posteriormente a la Dúo - 
siguió siendo necesaria para disfrutar de algunos títulos). Al crear una 
pieza de hardware que unificaba los dos formatos, NEC pudo ponerse 
por delante de Sega y su combo Mega Drive/Mega CD, los cuales 
seguían vendiéndose par separado a un precio exorbitante. Con esta 
maniobra NEC logro convencer át público, que hasta ese momento 
era poco receptivo ante el formato CD-ROM, tras ser testigos de las 
mediocres experiencias que ofrecían máquinas como el mencionado 


^V 1 


Mega CD, .el CD¡ o el 
Amiga CDTV. 

Por supuesto, NEC siguió 
lanzando ai mercado revisiones de la 
máquina, como Duo-R y Duo-RX. esta última 
acompañada de un pad de sets botones cuyo diseño 
serte recidadci posteriormente para acompañar a la fallida PC- 
FX, La Dúo acabó cruzando el Pacífico, y aterrizaría en el meneado 
norteamericano con el nombre de TurboDuo. NEC y Hudson fundaron 
Turbo Technologies Inc, {TTII para supervisar sus operaciones en 
EE.üU., pera ya era demasiado tarde. Paja cuando TurboDuo llegó 
a las tiendas yanquis, la rivalidad entre Sega y Nintendo llegaba a su 
cénit, y él nuevo contendiente no logró captar la atención .de un publico 
que ya había tomado partido entro Marte o Sonic, Do poco sirvió 
aquella grotesca campaña publicitaria, protagonizada por un bigotudo 
tipo llamado Johnny Turbo, en lucha contra una malvada corporación 
llamada "Feka". TurboDuo - y TT! - acabaron mordiendo el polvo, 
desapareciendo ambas del mercado norteamericano. 

Antes de la aparición de las consolas de 32-bít la percepción 
del público ante los juegos en CD- ROM no era muy buena. La 
inexperiencia de los desarrolladores dio como fruto, salvo contadas y 
honrosas excepciones, juegos bastante sosos que desaprovecharon la 
enorme capacidad del almacenamiento del CD-ROM. con una malsana 
fijación por el FMV. Mientras que los primeras juegos para PC Engine 
CD-ROM 2 , de finales de los SO, no aporraban {a nivel jugadle) gran 
cosa en comparación a lo qua podía ofrecerse desda una Hu-Card, 
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el formato Super CD-ROM trato tjvarvces considerabas- Por primera 
vez se le dió un buen uso al medio para ofrecer no sólo secuencias de 
animación, si no una música íntór&ftfe- diálogos digitalizados, y lo 
T irrás importante: juegos mucho más grandes. 

Títulos como Dracata X: Rondo of Bfood, Gato of Thunoer, Ys Book 
i Si í{ y Spriggan ss convertirían en clásicos, cimentando la reputación 
da la PC Entine. En lugar da utilizar el espacie extra para aburrirnos 
con secuencias FMV poco interactivas, Jos juegos de Super CD-ROM 
ofrecían toneladas de diversión. El legendario Oraosla X de Konami no 
sólo ofrecía una banda sonora memorable, sus niveles {que indiian 
diversas rutas! no habnán sido posibles en d fórmala HuCard. 

NEC y Hudson alcanzaron la gloria, pero dieran un desastroso salto 
hacía h siguiente generación, Su nueva consola, FC-FX, no pudo hacer 
frente a la evolución poligonal que representaban máquinas como 
Saturn, PlayStátkin y Nintendo 64. y cayó en el error de poner todas las 
manzanas en el cesto del FMV, Hay que admitir que pocas consejas 
de aquella época desplegaban un FMV ten alucinante como PC-FX, 
como lo demu&stran títulos como Sarite H&it, pero su capacidad para 
mostrar 3D ora ridicula, en comparacton con sus cúmpaPdoraa de 22-bir 
Sólo llegaron a comercializarse 62 fuegos para PC-FX, que acabarla 
desapareciendo de las tiendas en 1998. tras vender 100,000 míseras 
unidades. 


a-lCO-Romí] Druwiia XsigpE 
lEvantandu pasiones ardía tas 
Fans de- la saga Cssttsvarm 


DRACULAX: 

RONDO 0F BLOOD 

m Dracula X jamás vió La luz en 
Occidente hasta que Konami 
lo incluyó, a modo de extra 
desbloqueadle. en el DfctcuiíaA 
Chronides de P5P. El original de 
PC Engine CD alcanza precios 
de escándate en & mercado 
coleccipnisia, y n 0 ee par a manes: 
su apira banda sonora y una 
irresistible mecánica Olrf School 
[o convirtieron en una pieza muy 
codiciada entra fans de La saga, 


SEIREISENSHI 
SPRIGGAN 

9 Producido por los expertos 
en shoolers Compile lAlestéí, 

Se ¡reí Séfíshí 5p tiggan es u n 
rnátamarcianoode scroll vertical 
con un cóctel detnoledor de buena 
rmisica. jetazos impresionantes 
y una jugaMkted irresistible. En 
te linea de tos i ilenes * Compile, 
vaya. Al igual que otras joyas del 
catálogo do PC Engine CO, hoy 
en día alcanza precios de aúpa en 
eBay y similares. 


YS BOOK I Sil 

9 La ambición de NEC por 
competir con Nintendo y Sega 
exigía cubrir todos tos géneros* 
incluyendo Sos RFG, que 
desataban pasiones éntrelos 
japoneses. Ys Bookí & fí Fue 
uno de los pocos Lanzamientos 
n-pómes de este género que logró 
llega r a EEUU donde cosechó 
todo tipo de alabanzas. Encima 
&e regató fumo a la consola, en 
un jugoso pack junio a Gata of 
Thuñóer y Sos primeras Bonk. 


LOROS OFTHUNDER 

■ Secuela espttiiualde Gafe Of 
Thisncfei: este impresionante 
stioOter con scroll horrzontaL 
nos dejó a lodos boquiabiertos 
por su desfile de jetazos y una 
metalera banda sonora con 
quitárteos imposibles, que 
sigue emocianeiide dos décadas 
después. Si quieras compro bar 
el podado déla consola de NEC, 
sólo Tienes que echarle un vistazo 
a esta foyaza, posteriormente 
adaptada a Maga CD. 


FATAL RJRYSPECI AL 

ff Aunque la PC Engine Arcado 
Card no tuvo el apoyo cjue 
moreda. su potencial quedó 
demostrado en unas cuantas 
conversiones de conocidos 
arcades de lucha de 5NK. Fatal 
FurySpeoai fue, posiblemente, 
la adoptación más impresionante 
de todas, y demostró cómo se 
podía exprimir un hardware, ya 
veterano, basta lograr resultados 
que no tenían nada que envidiar a 
máquinas más potentes. 
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/“% | hablar da PC Engiba y su linaje as áhavttabte otorgarle un 

/ A \ lugar especial a la GT. A principios da los &Ü rsc había nada 
/jJ*V parecida, ni an prestaciones... ni en predo. Costaba un riñon 
¿/ Vlsn comparación s sus rivales, pero el desembotes merecía 
la pena, teniendo en cuenta que Jo que teníamos en [as manos era 
una PC-E portátil. No sólo encanaba en las tripas la misma 
tecnotogfa que la consola de sobremesa de NEC utilizaba 
sus mismos juegos, las célebres tarjetas HuCard. Ibl'' 

La GT supuso una auténtica revelación en unos tiempos 
en kss que les portátiles aún estaban dando sus primeros ^ nWSff 
pasos. Aunque la Game Gear era capaz de utilizar ios 
cartuchos de Master System a través de un adaptador, la 
consola de 8-bit de Sega jamás alcanzó Ea calidad gráfica 
y sonora de la PC-E. Además, las HuCard resultaron ser el formato 
perfecto para una portátil; podías llevar en ef bolsillo.una colección de 
juegos gradas a sus reducidas dimensiones, similares a las de una 
tarjeta de crédito. Incluso la Game Boy, recünocítía como a¡ sistema 
más portátil de todos (era la que menos pilas chupaba, con mucha 
diferencia) tenia unos cartuchos mucho más abultados. 

Sus potantes tripas na eran la única véntaja da GT fiante a sus 
rivales: también contaba con ia majar pantalla LCD da todas, para hacer 
justicia a sus estupendos gráficos. Las pantallas de sus competidoras 
3 colon Lynx y Game Gear. desplegaban ingentes cantidades de blur. 
Efdrspfay de GT pueda resultar algo primitivo en comparación a lo 
que tenernos hoy en dia en fas consolas portátiles o los móviles, pero 
en 1390 no había nada parec ido. Ofrec ía un colorido y un contraste 
impresionantes, con mínimas dosis de blur, algo esencial para una 
máquina con un catálogo repléte da estupendos matámardanos. 

Al igual que Game Gear. era posible acoplarle a la GT un sintonizador 
de TV, conviniéndola en un televisor portátil a todo color. Este periférico 
incluía además una entrada RCA de audto y vídeo, lo que significa que 
podíamos convertirla en un pequeño monitor. El gran defecto de fa GT, 
al igual que sucedía con el resto de portátiles con pantalla a Dolor, era el 
esscesivp consumo de batería. 

Seis pilas A A apenas bastaban para alimentar la consola tres horas. 
Un auténtico derroche en comparación con la Game Boy. capaz de 
funcionar 15 horas con. sólo cuatro pilas. Otro problema añadido eran 

Jos condensadores defectuosos, un transtomo 
común a principios dé Jos 90. Las GT llevaban 
en las tripas Déndarisadoras que so fundían 
Zx&w' ' tü con bastante regularidad. Como resultado de 




Maestros . 
de PC Engine 


m Padres de Bank (conocido aunó PC-Genjin en Japón y «I> •' Tí '.".!-•••• 

BC*K id en Europa), el cave» nimia cabezón que «jerad de tg-, y ••• •• '' ***' r ***** * 

mascara pgra PC Engine, la ¡apdnesa Ríd explotó 

con [ama gracia come talento et hardware cíe NEC Tras desarrollar muchos de los Satura (teres para 
Sega, la compañía sigue activa y publicando nuevos videof usgos, aunque bajo el nombre de Red 
Ehlertammenl, Entre (de más recientes están los RPG lácticos de La saga .Agaresf, que han visto la luz 
tanto wvXbosr íáricomo en Playstation 3. 
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BONK 3 ADVEWTURE 


JACKIE CHAN 


■ La mascota de NEC no gozó 
de la misma popularidad que 
Sonic y Mario, pero sus fuegos 
derrochaban coEorido y humor. 
Aunque sus des secuelas para 
HuCárd eran mucho más bonitas, 
el original - conocido como FC 
fütíen Japón - es un clásico que 
nadie deberla perderse. Eso si, 
apuntad siempre a tas versiones 
japonesas. Los americanos 
censuraron al Búnk enamorado 
en las dos secuelas. 


■ Debido a.su pequeña pantalla, 

La GT se disfrutaba más cuanto 
mayor fuera el tamaño de les 
sprites de Eos juegos. JsrJfjie 
Cftsr? cumplía ese requisllo- 
los personajes eran enormes, 
empezando por el propio Chao, 

Al compararlo con la versión 
NE5, uno puede apreciar, de una 
manera bastante clara, el enorme 
abismo gráfico que había entre las 
dos plataformas. Sobre lodo en lo 
referente al colorido, 


■ Aunque parezca difícil de creer, 
esla adaptación de NEC Avenue Le 
sacó los colores a Ls versión que 
la propia Sega firmó para Mega 
Orive. Con una música deliciosa, 
logró exprimir a tópe la PC-E 
para recrear deforma magistral 
la sensación de velocidad de la 
recreativa original. Otro clásico 
de AMAL2, - Poiver Dfift - tambián 
llegarías lsconsola de NEC. Es 
oirá HuCard que no deberías 
perderos bajo ningún concepto. 



SPLATTERHOUSE 


n Fresarais para hipcLacai tu 
cass si eslieres comprar vpb’LT 


■ Namco combinó a la 
perfección horror y mamporros 
en este clásico recreativo, 
impecablemente adaptado a 
PC Engine, Aunque se pueden 
encoíilrar algunos diferencias 
gráficas, st ponemos esta 
adaptación juntó a la placa 
original, iodo Eo demás es 
idéntico, incluyendo su inolvidable 
música. Además, sus sprites 
ggrdbtesson ideales para las 
dimensiones de la GT. 


■ Al igual que hiciera con la 
versión PC-E de QutRun, NEC 
Avenue obró un müagro al recrear 
este clásico de Yu Suzuki en un 
hardware muy inferior a La placa 
recreativa original superando al 
porl de MaslerSysEem en todos 
los niveles. Tantó Outffuncomo 
Space Harrier tienen un precio 
bastante asequible dentro del 
mercado de segunda mano. Son 
dos clásicos que na deberían 
faltar en ninguna colEccidn. 





= [PC Engirwf Loa catados spritsa de Fafttasyiane sen perfEclnípara (spanUBfladela GT. 
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esto, muchas de las máquinas que se pueden encontrar actualmente 
en el mercado de 2 4 mano tienen un sonido .mediocre, o directamente 
están mudas. Puede remediarse abriendo la consola y cambiando tos 
condensadores, aunque es una tarea qué es mejor dejar en manos de 
expertos, o algún colega con un grado FP en electrónica. 

Aunque la pantalfe cíe la GT era estupenda, sin comparación con el 
resto de portátiles de la época, su tamaño ere bastante reducido., lo que 
suponía un problema a la hora de leer Ios-textos en algunos juegos, 
especialmente en tos RPG. También implicaba que habla que tener una 
vista de águila pata distinguir Eos proyectiles enemigos en determinados 
shwters. Dependiendo de la calidad de tu visión, algünos géneros son 
más recomendables que otros. Si eres un pooo miope o yo hes pasado 
de los 40, mejor apostar por los plataformas y dejar Jos materna reíanos 
y los RPG para cuando puedas comprarte unas bifocales. 

A pesar de su diseño resulten, la calidad y v&nedacJ del software, y 
su poderío gráfico, la GT estuvo lejos de ser un éxito comercial. Pero 
jvq a NEC a la hora da 
irado una portátil aUn 


Nuestra gratitud a Aaron Nanto, por 
propüreiúfiamús fotos exclusivas riel hardware 
para esta reportaje. 


k j PC Etimip] Atame Roba Kid es atra pequeña 
rfésBO a dslrutar dentro dsí catálogo íe PC-E 
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* [PC Enqime| La-máquina recitrió haslartíe apayo 
de lo? rlesórroParJares lajratáses, canto Taita 


m Esta señor con Ingote intento 
vunriernos las: virtudM íle ta &T 
y su sirtpnisotbr de TV, 


más extravagante, la mítica PC Engine. LT, Una revisión con Un diseño 
tipo feptop y une pantalla LCD de cuatro pulgadas. Realmente no 
podría definirse como una portátil, porque necesitaba conectarse a una 
fuente de corriente pare funcionar. Quizás por eso. y por su altísimo 
precio, NEC produjo un número muy bajo de unidades de la LT, to que 
la convirtió, con el paso de Eos años, en el Santo Grlal del colección Isa 
da PC Engine ly da cualquier fan del retro en generalí Las pocas que 
Bagan a aparecer en eBay te hacen bajo precios astronómicos 
Aunque fue un fracaso, comercial, la PC Engine GT firmó una página 
gloriosa en la historia de tos videojuegos. Mientras que Nintendo, 

Atari y Sega buscaron crear máquinas ante todo asequibles, NEC 
apostó por crear la portátil más potente da todas. Aquello fus como 
sí Sony nos sorprendiera dentro efe un par de años-con una PS4 
portátil. Los jugadores de la época jamás 
habían tenido entre las manos algo parecido. 

La siguiente década estaría dominada por 
portátiles tecnológica mente más modestas, 
como Carne Boy Color, Neo Geo Pocket y 
WonderSwan. Hasta la llegada en 2004 de 
PSP. oon la que Sony emuló el espíritu de 
fe GT, ofreciendo una expenencta tfe juego 
que estaba sólo a un paso por debajo de fe 
Playstation 2. 


ii Lii GT tLiUu Tin sorprenderte papel 
en la película Ehent^n FiMco 
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RESIDENT 
EVIL GROEN 


» Capcom detuvo sus planes iniciales de llevara Game 
Boy una conversión fiel dá clásico de Playstation, para 
acabar lanzando en 2001 Resident Evil Gaiden. Tras pasar 
un tiempo de calidad junto a un montón de zombis, Barry 
Burton y León S. Kennedy se embarcan en un submarino, 
acompañados de Lucía, una moza a la que liberaron de 
las garras de Umbnella. Es hora de charlar en cubierta... 


» Mientras Barry desciende por la 
escalerilla, León sacude su cabeza, y 
suspira, deseando que en su próxima 
aventura no vuelva a tener que cargar 
con el pesado del barbas, el personaje 
más pocho de la franquicia Resident Evil 


» Cómo no, el barco espera 
pacientemente a que el trío descienda 
para hundirse cual Titanic de marca 
blanca Podía haberlo hecho mientras 
Barry aún permanecía en la cubierta, y 
todos habremos salido ganando. 


» Lucia intenta exprimir al máximo su 
aparición en un Resident Evil {espera, 
coma mucho, aparecer en algún remoto 
Guiz Game de Capcom para el mercado 
taiwanésl, y se pone a charlar. Total sólo 
hay un barco naufragando a unos metros. 


» Libre del parásito que le había inoculado UmbrelLa las 
habilidades curativas de Lucía y Ea capacidad para percibir la 
presencia de otros mulantes han desaparecido. Tampoco las 
echara de menos. Lleva una caja de tintas y el sobón de Barry 
parece ser el único peligro en un radio de 50 millas náuticas. 


» jPero cuidado! León tiene un corte en el cuello, y de él rezuma 
un espeso liquido verde. A menos de que sea el resto deL 
apasionado chupetón de un zombi, todo parece indicar que bajo 
el mítico flequillo de Kennedy se oculta otra de l as mutaciones 
de Umbrella Ríete tu de los ciiffhanger de Juego de Tronos. 
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Ahora puedes completar tu colección 






consíguelos en nuestro Store.: store.axelspringer.es/retrogamer 






























ACTUAL 


ATARY 


Visita nuestra tienda 

O Teruel 12, Local 1 

Tor rejón de Ardoz (Madrid) 


Tus compras Online 
www.emere.es 




916 229150 
sac@emere.es 



Válido hasta Sfl/T0/2Cn4. Ccitnprai a 20£, ■eri yvwwjetn&zjn .¡n'uoduckmío t<* 

palabra l, RETHOGAlWÍFt'‘ai ti «pacta cupón rfé lo cesta ds Ls compra, f J mendáíiiiTííoía en b 
Ik-rids antes íLf fmatlí&r I* compra , 



















